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REVISTA PRACTICA PARA USUARIOS DE PC Y COMPATlb 
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Caracten'sticas Serie SUNY 

Caja minitorre. Disco Duro: 1 Gb. Memoria RAM: 8 Mb. Floppy 3" 1/2, 1.44Mb. SVGA PCI 1 Mb. 

2 puertos serie alta velocidad y 1 puerto paralelo. 256 Kb de cache. Monitor SVGA 14"(1 024x768 0'28 d.p.) N.I. Teclado expandido | 

105 teclas (compatible Windows '95). 1 Ano de Garantia en piezas y mano de obra.. 



EQUIPO JUMP 
SERIE SUNY 
Pentium 120 

110.000 

I.V.A. INCLUIDO 




EQUIPO JUMP 
SERIE SUNY 
Pentium 133 

119.504 

I.V.A. INCLUIDO 



Caracten'sticas Serie NEON 

Caja semitorre. Disco Duro: 1 '2 Gb. Memoria RAM: 8 Mb. Floppy 3" 1/2, 1 .44Mb. SVGA PCI 1 Mb. 2 puertos serie alta velocidad y 
1 puerto paralelo. Placa base con chipset intel 430VX-256Kb cache burst pipeline. Monitor SVGA 14"(1 024x768 0'28 d.p.) N.I. 
Teclado expandido 105 teclas (compatible Windows '95). 5 Ahos de Garantia en piezas y mano de obra (1 Ano en Disco Duro). 



ANOS 







GARANTIA' 

EQUIPO JUMP 
SERIE NEON 
Pentium 120 

121.000 

I.V.A. INCLUIDO 




ANOS 




GARANTIA* 

EQUIPO JUMP 

SERIE NEON 

Pentium 133 



130.500 

I.V.A. INCLUIDO. 



CONSULTA EN TIENDA NUESTROS PRECIOS, CONTINUAMENTE LOS MEJORAMOS. 



ALGECIRAS: Seville], 15 (Pza. Neda) - Tel: (966) 66 47 21 
ALMERIA : Gregorio Maranon, 43 - Tel: (960) 22 80 68 
CADIZ : Avdd. Andalucfa. 92 - Tel: (966) 26 19 02 
CORDOBA : Avda. Gran Capitdn, 36 - Tel: (957) 48 76 79 
GRANADA: Camino de Rondd, 1 26 - Tel: (958) 20 00 54 

C/ Alhamar, 23 - Tel: (958) 25 86 02 
HUELVA: Marina, 29 - Tel : (959) 28 39 84 

Alcalde Federico Molina, 48 - Tel: (959) 22 65 93 
JAEN: Millan de Priego, 19- Tel: (953) 26 1605 
JEREZ: Guarnidos, 2 - Tel: (956) 34 09 76 
LINARES: C/ Isdac Peral, 36 - Tel: (953) 60 10 65 
MALAGA: Alameda Capuchinos, 61 - Tel: (95) 226 14 25 

C/ Hilera, 7 - Tel: (95) 
SAN FERNANDO: Real, 51 - Tel: (956) 88 96 54 
SEVILLA: Virgen de Lujdn, 5 - Tel: (95) 428 00 1 7 
Luis Montoto, 85 - Tel: (95) 457 90 40 



HUESCA: Coso Alto, 56 - Tel: (974) 24 03 18 
ZARAGOZA: Marcial, 1 - Tel: (976) 22 65 1 1 

Cmno, De las Torres, 1 16 - Tel: (976) 25 36 02 



GIJON: Avda. Manuel Llaneza, 36 - Tel: (98) 539 21 10 
OVIEDO: Asturias, 1 8 - Tel: (98) 527 41 61 



CASTILIA LA MANCHA 



ALBACETE: Octavlo Cuartero, 23 - Tel: (967) 50 51 92 
CIUDAD REAL: De la fvlata. 41 - Tel: (926) 22 80 70 
CUENCA: Avda. Republica Argentina, 8 

Tel: (969) 21 41 70 
TALAVERA: Paseo de la Estacion, 1 - Tel: (925) 82 38 58 
TOLEDO: Colombia, 10 - Tel: (925) 21 49 31 



AVILA: Plz. Sta. Ana, 2 - Tel: (920) 25 69 19 

(junto a " El Diario de Avila " ) 
BURGOS: Plz. Virgen del Manzano, 1 9 -Tel: (947) 24 07 02 
LEON: Lucas de Tuy, 5 - Tel: (987) 24 53 56 
MUENCIA: C/ Mayor, 57 - Tel: (979) 75 06 28 
PONFERRADAj Pza. Republica Argentina, 4 

Tel: (987) 42 59 29 
SALAMANCA:Rondd Sancti Spiritus, 16-Tel:(923)26 06 56 
SEGOVIA- Ezeauiel Gonzalez, 21 - Tel: (921) 43 14 08 
VALLADOUD: San Quirce, 2 - Tel: (983) 37 54 89 
ZAMORA: Avda. Principe de Asturias, 13 
Tel: (980) 67 05 19 



LERIDA: Plz. De las Misiones, 7 - Tel: (973) 26 98 50 
REUS: Mare Molas, 16 - Tel: (977) 32 21 45 
TARRAGONA: Caputxins, 29 - Tel: (977) 24 27 18 



BADAJOZ: Plz. los Alfereces, 4 - Tel: (924) 24 33 28 
CACERES: Avda. Portugal, 4 - Tel: (927) 24 14 47 
MERIDA:Rambla de Santa Eulalia, 9 - Tel: (924) 31 40 54 



LA CORUNAAIcalde Perez Arda, 14-Tel:(981) 1501 17 

(Ronda Outeiro) 
LUGO: Avda. de la Coruna, 53 - Tel: (982) 21 02 30 
SANTIAGO:San Pedro de Mezonzo, 19 Tel:(981 ) 59 95 68 
VIGO: Barcelona, 48 - Tel: (986) 42 1 1 91 



MADRID: General Yague. 52 - Tel: (91) 570 81 54 




Servicio 
Tecnico 



PROPID 



-a^_ 




SANTANDER: Floranes, 47 - Tel: (942) 23 81 09 

Estos precios pueden variar sin previo aviso. Ofertas validas hasta el 30 de Octubre de 

respectivos fabricantes y usados 



Telefono 
Di recto 



loPiqqqi 



CARTAGENA: Avda. Alfonso XIII, 17 - Tel: (968) 50 27 53 
MURCIA: Antonete Galvez, 4 - Tel: (968) 24 43 84 



LOGRONO: Duquesa de la Victoria, 8-Tel:(941) 25 9504 



AIC1RA- Avda. Hispanidad, 3 - Tel: (96) 240 25 62 
AUCANIE: Portugal, 1 2 - Tel: (96) 51 3 04 91 

Duque de Zaragoza, 2 - Tel: (96) 520 05 24 
Arzobispo Loaces, 9 ( Distribuidores) 
Tel: (96) 592 86 01 (Galena Pasadena) 
CASTELLON: Amadeo I, 1 1 - Tel: (964) 25 31 31 
ELCHE: Cristobal Sonz. 73 - Tel: (96) 667 57 31 
GANDIA: Sdn Rdfael, 1 7 - Tel: (96) 287 56 30 
VALENClAlAlbacete, 4(Distribuidores)Tel: (96) 380 22 1 2 
Albacete, 8 ■ Tel. (96) 380 50 34 
Micer Masco. 8 - Tel: (96) 361 40 87 
Conde Sdlvat.orra. 1 7 ■ Tel: (96) 351 91 96 



mnsde 



iarjetade 
credito 



GRRTUITR 




1996 o fin de existencias. Los logotipos y marcas utilizadas estan registradas porsus 
solo en beneficio de la marca. 




TOSHIBA! 






De la mano del lider mundial en informatica movil 



Intel Pentium a 75 MHz. 8 MB RAM EDO ampliable a 

40 MB. Fuente de alimentacion interna. 520 Millones de Bytes. 

FDD 3 1/2" interna. 10.4" Color, Dual Scan STN. 

PCMCIA Tipo II yTipo III. 

1 Ano de Garantia Intemacional (ampliable a 3 anos). 



SATELLITE 100CS 



' ^ M" 



P.V.R.: , 

P.V.R.: 286.172 Ptas. I.V.A. incluido 




Intel Pentium a 100 MHz. 8 MB RAM EDO ampliable a 
40MB. Fuente de alimentacion interna. 810 Millones de 

Bytes. FDD 3 1/2" interna. 11 .3" Color Dual STN y 

11,3 Color TFT MatrizActiva . PCMCIA Tipo II yTipo III. 

1 Ano de Garantia Intemacional (ampliable a 3 anos) 

SATELLITE 110CS/CT 



270J 



III 



TOSHIBA 



P.V.R. CS: ^ f W* W!#Ptas. 
P.V.R. CS: 340.344 Ptas. I.V.A. incluido. 

P.V.R. CT: 33Sm900 P{as - 

P.V.R. CT: 393.124 Ptas. I.V.A. incluido. TOSHIBA 




Intel Pentium 100. 8MB RAM EDO, ampliable a 40MB. Fuente de alimentacion interna. 810 Millones de Bytes. 

CD-ROM 6x en ambos. FDD 3 1/2" intercambiable con CD-ROM6x. 11 .3" Color Dual STN y 11 ,3" Color TFT Matriz Activa. 

PCMCIA Tipo II y Tipo III, compatible Zoomed Video Port. 3 Anos de Garantia. 



SATELLITE PRO 420CDS/CDT 

^0mmm m %M^3 PXas - RVR - CDT; —jiJZJ-i 



i: ^p # # • # %^^^Ptas. P.V.R. CDT: • 
P.V.R. CDS: 496.248 Ptas. I.V.A. incluido. P.V.R. CDT: 639.276 Ptas. I.V.A. incluido 




TOSHIBA 
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iSalta a la 
Informatica con 



JUMPiwg 

Dm.irta rio infr»rmAtir^ nara usuarios ^^^^ 



Revista de Informatica para usuarios 




OR DEM 



REPORTAJES 

Escenarios Virtuales 
Navegadores del Futuro 
Los Nuevos Chipsets 
Como se Fabrican 
los Chips 

INTERNET 

TV y Radio sin antenas 



Curso VISUAL BASIC 



SECCIONES 

Actualidad Informatica 
Nuevos Productos 
Foro de Consulta 
Juegos y CD-ROMs 
Libros de Informatica 
Cine, discos, libros 



SUIYIAR 



6 PRIIY1ERA LINEA Las noticias mas 
importantes acontecidas en el sector. 

28 CARTAS AL DIRECTOR Las misivas 
que nos enviais y los comentarios que nos sugieren. 

30 A EHAIYIEN Multimedia Toolbook 4.0 CBT, 
Print Shop de Luxe, Visual Reality 2.0. 

48 EXPANSION Kit Sound Blaster 8x Rey Leon, 
Canon Multipass 10, 9FX Reality 332. 

68 WINDOWS 95 A FONDO Estudiamos 

los sistemas de busqueda en el disco duro. 

78 UIRUSIYIANIA Elfamoso junkie 
nos visita para mostrarnos su poder. 

76METAF0RIYIATICA 

Asistimos a una fiesta de bits. 

88 TALLER DEQRAFICOS png usa 

algoritmos de filtrado para la compresion. 

98PIKELAPIHELLasmejores 

creaciones graficas de los lectores de PCmania. 

100 GURSO DE VISUAL BASIC 

Estudiamos como definir y utilizar las ventanas. 

184 TORRE DE BABEL Os mostrarnos todas 
las particularidades del DJGPP. 

188 ASI FUNCIONA El Track Ball, un raton al 
reves, es la primera entrega de este periferico. 

118 DEIYIOSCENE Os damos las claves a 
seguir en la animacion por ordenador. 

mCURSODEFICHEROSIYIODvemos 

como programar del Chip CT 1345. 

122 PREVIEWS .Alien Trilogy, -Enemy Nations», 
■■Links LS», «3 Skulls of the Toltecs», «Magic: The 
Gathering., .Syndicate Wars», .Sherlock Holmes...». 

131 PANTALLA ABIERTA Bug! Deadline 
.The Need for Speed», .Monty Python.. .», «Quake», 
.NBA Full Court Press», «Gender Wars-, «0nside», 
«Congo»; .Time Commando.., .Kick Off 96», .Close 
Combat», «Schiratti Commander-, «Bubble Bobble.., 
•Fire Fight.., .Chaos Overlords-, «Espana en Guerra-, 
«Oro Olimpico-, «BackPacker». 

186 TRUCOS Los mejores para vuestros juegos. 

177 CONSULTORIO 



PCmania ano V N 2 48 Octubre 1996 995 ptas. (IVA incluido) 



18 INFORIYIE 



MIDI 

Gracias al PC multimedia, los usuarios de la 
informatica domestica podeis componer 
vuestras propias melodias, y sentiros por un 
momento como Mike Oldfield o Vangelis, todo 
un virtuoso del Interfaz Digital para Instrumentos 
Musicales (MIDI). 



82 RENDERMAMA 

MAESTROS DEL RAYTRACING 

Todos los meses, los autores de las imagenes 
que ilustran este articulo envian, gracias al 
entorno sin fronteras que es Internet, sus 
trabajos al Concurso Internacional de 
Raytracing en lo que supone una recopilacion 
de los mejores trabajos en este campo. 




52 INFOGRAFiA 

SIGGRAPH '96 

Un ano plagado de innovaciones tecnicas en el 
marco de la feria mas importante del sector 
infografico, donde se ha dado cita la elite de los 
creativos de las empresas que estan a la 
vanguardia de la imagen digital. 

68 TIEIYIPO REAL 

DCK 3.6.1 

Una maravilla para la edicion 3D, que alcanza 
unas cotas de realismo, resolution, escenarios y 
sprites de lo mas sorprendente... 




Adena, en cuanto 
division espahola del 
Fondo Mundial para la 
protection de la 
Vida Salvaje, la 
WWF, es la 
protagonista de 
nuestra aplicacion. 
Ademas, en el otro 
CD-ROM encontrareis 
entre otras cosas la 
version completa del Visual Reality 1.5. 
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Esta publicacion es miembro de la Asociacidn de 
Revistas de Informacibn 



Controlada por 
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PCMANIA no se hace necesariamente solidaria de las 
opiniones vertidas por sus colaboradores en los 
articulos firmados. Prohibida la reproduction por 
cualquier medio o soporte de los contenidos de esta 
publicacion, en todo o en parte, sin permiso del editor. 
Deposito legal: M-34844-92 

Esta Revista se imprime en Papel Ecologico Blanqueado sin cloro. 



Todo lo bueno se acaba. Y el verano tambien... ^O acaso pensabais 
que la buena vida iba a durar para siempre? Lo cierto es que noso- 
tros no hemos descansado demasiado, tanto es asi que os hemos 
preparado una "rentree" de lujo. Comenzamos con un amplio in- 
forme que os desvelara todos los secretos del MIDI. Un estandar 
disefiado para los musicos profesionales y todos aquellos que quieran in- 
trqducirse en el apasionante mundo de la musica digital. En este numero 
os contamos todo lo que siempre habeis deseado saber sobre MIDI. Y 
esperamos que si lograis entrar en alguna lista de exitos musicales con al- 
guna composicion, tengais la atencion de dedicarnosla. En nuestras sec- 
ciones A Examen y Expansion analizamos productos tan interesantes co- 
mo Visual Reality de Micro- 
grafx, Asymetrix ToolBook, 
Print Shop, un nuevo kit de 
Creative Labs a 8X, y un nuevo 
y revolucionario periferico de 
Canon que auna impresion, fax 
y copiadora en un solo aparato. 
Por supuesto no os perdais 
nuestras secciones habituales 
entre las que en esta ocasion po- 
demos destacar Infografia, para 
la que nuestro corresponsal ha 
preparado un reportaje sobre el 
Siggraph, la feria mas importan- 
te de la imagen sintetica del mundo. Y en el apartado de juegos, hemos 
echado un primer vistazo a titulos tan novedosos como «Syndicate 
Wars», el nuevo bombazo de Bullfrog; «Sherlock Holmes 2», el regreso 
del heroe victoriano al mundo del PC; «Magic the Gathering*, magia y 
estrategia para Windows 95; «3 Skulls of the Toltecs», una aventura en el 
Oeste; «Enemy Nations», mas estrategia de la buena; y «Alien Trilogy», 
el retorno de la extraterrestre mas fea del mundo del cine. Y analizamos 
«Gender Wars», «Quake», «Time Commando», «Kick Off 96», «Schi- 
ratti Commader», «Congo», «NBA», «Chaos Overlord», «On Side Soc- 
cer), «Close Combat» y «Bubble Bobble». Sin olvidar la seccion multi- 
media con «Oro Oh'mpico», «BackPacker» y «La Guerra Civil espafiola». 
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PCTuneUp DE 
SYMANTEC 

Symantec ha lanzado 
PCTuneUP, una herramienta 
que se puede bajar en 
cuestion de segundos de la 
direccion 

http://www.tuneup.com, y 
que revisa todo el disco duro 
del usuario para detectar la 
existencia de virus. Este 
software esta pensado para 
todos aquellos que pasan la 
mayor parte de su tiempo 
frente al ordenador 
conectados a Internet. 

INTERNET 
WORKSHOP 

Internet Workshop es un nodo 
Web que proporciona recursos 
para los desarrolladores que 
quieran emplear las nuevas 
tecnologias ActiveX. La 
direccion en la que este nodo 
de Microsoft puede 
encontrarse es 
http://i™aosoflcom/woitehop/ 

TOPWARE Y MERIT 

Topware Espafia lanzara en el 
mes de noviembre la versi6n 
en castellano del juego «Bud 
Tucker in Double Trouble», un 
programa de Merit que 
supone la presentacion de la 
compania alemana en el 
mercado del software de 
entretenimiento. 

ACTUALIZACION 
DE UNIVERSAL 

Micronet anuncia una nueva 
actualization de su 
enciclopedia en CD-ROM 
Universal. Incluye 15.000 
nuevos terminos de contenido 
global superando la barrera 
de las 100.000 entradas. 
Asimismo el texto ha pasado 
de 40 millones de caracteres 
a tener cerca de los 75 
millones. 

ALABRENET 

La empresa barcelonesa Q 
Systems acaba de lanzar en 
Internet un Web dedicado 
especialmente al mundo de 
las artes graficas. Su 
direccion es 
http://www.alabrenet.es/ 



Nuevas aceleradoras 
graficas de Creative Labs 

Tras el primer "encontronazo" con la injustamente olvidada 3D 
Blaster, Creative Labs ha decidido dar un vuelco a su politica y 
entrar de lleno en el mercado de las aceleradoras graficas con 
una nueva gama de interesantes productos. 

mera vez en una tarjeta destina- 
da al gran publico la tecnologia 
de RAMBUS. El precio estima- 
do de la MA302 sera de 22.900 
pesetas. 

Las Graphics Blaster MA201 y 
MA202 estaran destinadas a los 
fabricantes de ordenadores, inte- 
gradores de sistemas y ensam- 
bladores de PCs. Estas dos tarje- 
tas emplean un chip GD5446 
Alpine Media Accelerator y 
cuentan con 1 Mb de EDO 
RAM, MA201, o 2 Mb, MA202. 

Las nuevas tarjetas de Creative 
Labs incluiran el software repro- 
ductor MPEG SoftPEG de Comp- 
Core para Windows 95 y Windows 
3.x. Ademas, seran fabricadas con 
la norma Plug and play. 




La familia de placas que se 
inaugura en este cuarto tri- 
mestre del ano 96 se denomina 
Graphics Blaster y consta de tres 



modelos diferentes. La Graphics 
Blaster MA302 emplea el acele- 
rador GD5462 Laguna Media 
Accelerator y, tambien, por pri- 



TOSHIBA 8X 

La unidad XM 56002B es el nue- 
vo lector CD-ROM de Toshiba 
de 8X. La unidad consigue un 
tiempo medio de busqueda de so- 
lo 130 milisegundos, y un tiempo 



en acceso aleatorio de 145 mili- 
segundos. Para conseguir estas 
prestaciones, Toshiba ha mejora- 
do el DSP que sirve de control del 
motor, corrige los posibles erro- 
res de lectura y controla las cabe- 
zas laser. El XM-56002B incor- 
pora un sistema servo digital y de 




reproduction a velocidad varia- 
ble, que permite la lectura antes 
de que la velocidad del disco al- 
cance la velocidad de rotation, lo 
que permite un ahorro de consu- 
mo que consigue que esta unidad 
gaste tan solo 4,8 vatios. 

Esta nueva unidad de Toshiba 
se instala segun las normas ATA- 
PI y su precio recomendado es de 
20.430 pesetas mas I.V.A. 

PC FUTBOL 5 

La liga acaba de iniciarse y Dina- 
mic Multimedia presentara en bre- 
ve un ano mas su nueva version 
del programa PCFutbol. PCFutbol 
es la simulation y base de datos 
mas completa sobre el futbol espa- 
nol que existe en el mercado. 

La nueva version 5.0, ha sido 
completamente remozada, asi 
pues, mas que una reedicion para 



6 Pcmcmia 




la temporada 96-97, os encontra- 
reis con un software con gran can- 
tidad de novedades y mejoras. Va- 
mos a contaros algunas de las mas 
importantes. 

Por primera vez, PCFutbol viene 
en 256 colores, tambien se ha reali- 
zado una version para Windows 95 
y otra para MS-DOS. Se ofrecera 
tanto en disquetes como en CD- 
ROM. 

Los graficos en tres dimensiones 
ahora pueden verse desde diferen- 
tes angulos, a elegir por el usuario. 
Hay una nueva version de la liga 
Promanager que incluye los equi- 
pos de Segunda Division B. 

En definitiva, han sido mas de 
30.000 horas de trabajo las inverti- 
das en este magm'fico programa 
elaborado por el quipo de Dinamic 
Multimedia. Y, por supuesto, se si- 
gue contando con la esponsoriza- 
cion de Michael Robinson, el co- 
mentarista de Canal Plus y la 
cadenaSER. 



CDR 4240 

CD World comenzara en breve a 
distribuir una nueva grabadora de 
CD-ROM con interesantes nove- 
dades. La unidad de Plasmon 
CDR 4240 costara 89.000 pesetas 
mas I.V.A., en su version interna, 
y 97.000 mas impuestos, en la 
version externa. El producto in- 
cluye la version completa del 
software Easy CD ProMedia y 
Easy BackUp. La CDR 4240 gra- 
ba a doble velocidad y reproduce 
a cuadruple. Es compatible con 
CD-ROM, XA, CD-I y CD Au- 
dio. La unidad ofrece cuatro op- 
ciones de grabacion, lo que la 
convierte en una de las mas ver- 
satiles del mercado. "Track at On- 
ce" permite grabar una pista tras 
otra con pausas, "Packet writing" 
admite grabacion de paquetes 
mas pequenos de informacion, 
Multisesion y "Disc at once" que 
permite grabar un disco de audio. 




Muchos filtran la tinta de los Cd a 
las fundas de vinilo. No ocurre esto 
con CASE LOGIC, que incorpora la 
tecnologia del ProSleeve, un mate- 
rial especial de polimero que evita 
lasfiltraciones de tinta y protege el 
CD. Yademas, 

• Bolsillos separados para los dis- 
cos einstrucciones. 

• Hendidura en el vinilo para acce- 
derfacilmenteal CD. 

• Suave forro interno que protege 
el servicio dptico de los CDs 

• Garantia de por vida, como todos.- 
los productos de CASE L0GIQ.- - '' 



ProSleeve 




ORGANIZADORES DE CD-ROM CD 



CDR 12 



CDR24 



CDR3B 



■ Capacidad 12, 
24 y 36 Cd-Rom 




ARCHIVADORES DE CD-ROM 




10,12 y 30 Cd-Rom 



ORGANIZADORES DE DISKETTES 




IMI1 l» 



I Capacidad para 20 y 40 diskettes de 3,5" 
I bolsillos transparentes para faciltar la 
seleccion de los diskettes archivados. 



PR0TECT0RES DE GEL 



Novedad 

U.S.A. 



■ Para 
teclado 
expandido 




■ Alfombrilla y 
protector jTodo 
en uno! 



DE VENTA EN ESTABLECIMIENTOS 
ESPECIAUZADOS 



DISTRIBUTOR EXCLUSIVO DE CASE LOGIC ® PARA ESPANA: 



CASE LOGIC 



Telefono (91) 735 21 20 • Fax (91) 735 24 23 



Breves 



P. 
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NUEVOS 
VISUAL MAP 

Arcadia ha puesto a la venta 
nuevos Visual Map de Visual 
Gis. Munich, Berlin y 
Alemania sejuntan a los 
existentes de Barcelona, 
Espana, Madrid, Francia, 
Lyon, Paris, Portugal y 
Sevilla. 

PREMIOS HALLEY 

Los prestigiosos premios 
Halley otorgados por el 
Instituto de Artes y 
Tecnologias de la 
Universidad de San Francisco 
han tenido este ano sabor 
espanol. Paradise Interactive 
Software ha sido 
galardonada por su 
aplicacion On Line para el 
BBV, Onda Cero fue 
premiada en el apartado de 
Innovacion en Internet de los 
medios de comunicacion por 
su introduccion en Internet; 
Antena 3 TV ha sido 
premiada en la categoria de 
mejor aplicacion de nuevas 
tecnologias por su 
construcci6n de sets en RV y 
el Atletico de Madrid se llevo 
un galardon por su CD-ROM. 

P200 

EN El SYSTEMS 

Estratos Informatica ha 
anunciado que a partir de los 
primeros dias de este mes 
estaran disponibles en sus 
series Basic, Games e 
Internet Conection los 
nuevos Pentiums a 200Mhz 
de Intel. 

SAMSUNG 
Y CREATIVE 

La multinacional coreana 
Samsung Electronics y 
Creative Technology han 
llegado a un acuerdo de 
colaboraci6n para 
desarrollar, produciry 
comercializar unidades de 
CD-ROM de 12X, DVDs y 
otros dispositivos opticos. La 
compania planea vender su 
primer lector 12X a primeros 
de 1997 por un precio 
aproximado de 39.000 
pesetas. 



ALIANZA IOMEGA, NEC E IBM 



NEC e IBM comenzaran a 
incluir de serie en sus PCs de 
consumo a partir del tercer 
trimestre de este ano la uni- 
dad ZIP de Iomega. El ZIP 
ofrece una capacidad de 100 
Mb sin comprimir en un ta- 
mafio similar al de un disco 
de 3,5 con una velocidad de 
acceso similar a la de un CD- 
ROM de ultima generacion. 
Los modelos que contaran 
con tan interesante novedad 
seran la gama Aptiva de IBM 
y las Ready y PowerMate 
Pro de la multinacional japo- 
nesa NEC. 




TELEGRAPH 
DE GLOBALINK 

Globalink acaba de anunciar la co- 
mercializacion de Telegraph, basa- 
do en la tecnologfa Barcelona, que 
permite afiadir reglas gramaticales y 
terminos, y esta disenado para entor- 
nos 32 bits. Se pueden crear docu- 
mentos nuevos o bien insertar texto 
escaneado, texto procedente de In- 
ternet o importar archivos de los pro- 
cesadores de texto mas comunes del 
mercado. El precio de Telegraph es 
de 139.900 pesetas y el de actualiza- 
cion a partir de Power Translator 
Profesional 5.0 es de 29.900 pesetas. 




£ 



S 



WINDELETE 3.0 

IMSI, distribuido en nuestro pais 
por Sfntesi, ofrece un desinstalador 
para Windows 95 con importantes 
caracterfsticas especialmente dise- 
nadas para Internet, ademas de un 
paquete de herramientas extras de 
regalo como VirusScan de McAfee 
con 2 afios de actualizaciones gra- 
tuitas, Checklt!, Office Central y 
First Aid 95. WinDelete 3.0 tiene 
las opciones de instalar, desinstalar, 
mover, localizar archivos duplica- 
dos y encontrar archivos huerfanos. 
El precio recomendado de Win- 
Delete 3.0 es de 7.900 + I.V.A. 



La opinion^ 

WEB TVo la tele hecha INTERNET 

Se estd hablando sin cesar en los tiltimos tiempos de lo que se ha denominado Web TV. i Que es un Web TV? 
Pues parece que en unfuturo cercano los televisores se venderdn con conexion a Internet. Para ello, se con- 
vertirdn en ordenadores ligeramente diferentes a las mdquinas actuates. Elproblema que vemos al Web TV es 
el cambio de tecnologia tan rdpido que sufre la informatica. Si a nuestro nuevo Web TV se lepone un Pentium 
a 200ymanana Intel saca un Pentium 250. i Desmontaremos el televisor para cambiarlo?, £y si necesitamos 
mas RAM? Problemas y mas problemas. La idea estd bien, pero hasta que no se llegue a un acuerdo global so- 
bre lo que puede llegar a ser la red con respecto a las comunicaciones delfuturo, no existird Web TV. Existi- 
rdn, eso si, infinidadde estdndares, modelos y demds, que nos van a obligar a convertirnos en expertos en Te- 
lecomunicaciones para poder utilizarlos. Y eso es un error. La informatica debe ser cada vez mas sencilla de 
usar, y a esa mision deberian dedicar sus esfuerzos las grandes multinacionales. Sera de la unica forma en la 
que podrdn vender sus nuevos productos sin que llegue el momento en que los consumidores nos rebelemos. 
Yya comenzamos a estar hartos. Que tomen nota. 
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SALVAT 
MULTIMEDIA 

La editorial Salvat aca- 
ba de lanzar una enci- 
clopedia en CD-ROM 
creada por su reciente- 
mente formada divi- 
sion multimedia. La 
nueva Enciclopedia 
Multimedia Salvat 
cuenta con 75.000 arti- 
culos, 5.000 fotografi- 
as y 275 documentos 
audiovisuales. Una de 

las novedades de este producto ha sido el diseno de un arbol tematico 

que presenta de forma grafica todos los contenidos de la obra. 
La enciclopedia esta 

disponible en formato 

PC y para plataforma 

Macintosh con un pre- 

cio recomendado de 

19.800 pesetas. Sus re- 

querimientos tecnicos 

son: 486 DX2, 8 Mb 

de RAM, Windows 

3.1 o superior y 5 Mb 

libres de espacio en el 

disco duro. 
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FINAL DRAFT 
FOR WINDOWS 

Los profesionales de la cinemato- 
grafia echaban de menos un soft- 
ware dedicado especialmente para 
ellos. En una epoca en la que pa- 
rece que la imagen sintetica es la 
unica contribucion que la infor- 
matica puede hacer a los creado- 
res del septimo arte, aparece Final 



Draft for Windows. Este procesa- 
dor de textos, que tambien existe 
en formato Macintosh, ofrece a los 
guionistas la posibilidad de dise- 
fiar obras de teatro, comedias de 
situacion o guiones cinematografi- 
cos. Con un motor de 32 bits, Final 
Draft lleva incorporados elemen- 
tos especfficos de proceso de tex- 
tos para la pantalla, atajos de tecla- 
do para terminos especiales, notas 




de script, informes 
de escenas... Una 
interesante herra- 
mienta que no esta, 
de momento, dis- 
ponible en Espana 
pero que se puede 
solicitar a BC Soft- 
ware, EE. UU., en 
el fax 07 310 636 
4688 o mandando 
un e-mail a la di- 
reccion madnick 
@ bcsoftware.com o conectando 
con http://www.bcsoftware.com/ 
bchome 
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SYMANTEC. 



pcANYWHERE 32 

La famosa compania informatica 
Symantec acaba de presentar 
pcAnywhere 32 para plataformas 
Windows 95 y tambien Windows 
NT. Este producto de conectividad 
remota, ofrece soporte mejorado 
para la red Internet, RDSI e, inclu- 
so, para conectividad de infrarrojos 
sin cable. 

De este modo, es posible contro- 
lar de forma remota el ordenador a 
traves de Internet con un solo 
"clic", eliminado la dependencia 
de servidores WINS. 

Gracias a la implementacion de la 
tecnologfa OLE 2 en pcAnywhere 
32 cualquier usuario podria imple- 
mentar iconos de acceso directo 
dentro de cualquier aplicacion que 
se encuentre utilizando en esos mo- 
mentos. 

Otras capacidades de este pro- 
ducto pasan por la posibilidad de 
encriptacion de datos, proteccion 
de los contenidos del disco duro 
contra virus y acceso a traves de 
clave de seguridad. 



OMNIFORM 2.0 
PARA WINDOWS 95 

La compania BSI Multimedia ha 
anunciado la disponibilidad del 
paquete de software denominado 
Omniform 2.0. 

Se trata de un potente programa 
para la realizacion de todo tipo de 
formularios, incorporando la tec- 
nologfa Language Analyst de 
Caere Corp para el analisis del re- 
conocimiento optico de caracte- 
res. Omniform admite la funcion 
"drag and drop" para el envi'o de 
fax o mediante correo electroni- 
co. Funciona bajo Windows 95 y 
Windows NT con tecnologfa 32 
bits y soporte de OLE, OLE 2.0, 
OLE Automation y Exchange. 

Destaca tambien la posibilidad 
de programar el boton derecho 
del raton para crear e imprimir 
instantaneamente sin pasos inter- 
medios. Ademas, Omniform 2.0 
permite a los usuarios codificar 
ficheros con nombres largos, so- 
portando formularios de mas de 
100 paginas de longitud. Incorpo- 
ra la funcion "Cheking" que posi- 
bilita verificar rapidamente que 
no se ha perdido ninguna palabra 
durante el proceso de conversion, 
diseno o relleno de formularios, 
asi como al insertar algiin docu- 
mento, archivo o fax. 
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SYNDICATE WARS 



ESTRATEGIA 



; la violent* y explosiva continuation de Syndicate™ ya disponible en PC-CD. 



Disponible en: kfrjl y Pf-6ximan\ente en: 



ELECTRONIC ARTS' 




PRODUCTIONS LTD 



Edita y distribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE Edificio Arcade Rufi no Gonzalez 23 bis Planta 1 .' Local 2 28037 Madrid Tel. 91-304 70 91 Fax. 91-754 52 65 

telefono SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40 

Distribuido en Argentina por: MICROBYTE. San Jose 525 (1076) BS. As. Argentina. Tel.: 541-381 50256. Fax: 541-381 5562 



p. 



RIMERA MNEA 



/ 



1.0 0PF1OAL.S.I 1 



Aichrvo Acclones 



Egpccisl Ayudn 



PCLOTO 49 

Hacerse rico jugando a la Primi- 
tiva sera facil a partir de ahora 
con PCLoto 49. O al menos eso 
aseguran sus autores. Bromas 
aparte,. PCLoto 49 es un progra- 
ma de Windows dedicado a ha- 
cer combinaciones de apuestas 
para Loteria Primitiva y Bono- 
Loto mediante un complejo sis- 
tema de reducciones y filtros. 
Las combinaciones pueden ha- 
cerse con reduccion al 5, 4 o 3 y 



PC LOTCH9 Version 1 .0 - Visualizar Sorteos 





los filtros 

aplicables 

seran maxi- 

mo de nu- 

meros pares 

e impares, 

suma total 

de numeros ■ 

elegidos, cantidad de numeros consecutivos, maximo 

de numeros bajos y altos, o terminaciones. Tambien, 

incorpora una base de datos actualizada. Sus requeri- 

mientos tecnicos son 386 con 4 Mbytes de RAM y 2 

Mbytes libres en disco duro y el precio de PCLoto 49 

es de 5.995 pesetas. 



Libros 



Windows 95 
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ANAYA 



WINDOWS 95 

Julian Martinez Valero y 
Pablo J. Garcia Nunez 
Anaya Multimedia 
208 Pags. 

995 Ptas. 

*** 

Este texto pertenece a la serie 
Guia de iniciacion de Anaya, y 
como tal, intenta ser un 
pequefio manual que nos 
ayudara a conocer y dar 
nuestros primeros pasos en 
Windows 95. El libra, en sus 
algo mas de doscientas 
paginas, disecciona 
metodicamente el Sistema 
Operativo de 32 bits de Bill 
Gates. Y lo hace con habilidad, 
llegando al final de su lectura 
convertido en un perfecto 
conocedor de Windows 95 
todo aquel que se decida a 
pasear por el texto. Una de las 
partes mas interesantes del 
libra es la que apartado tras 
apartado, los autores dedican 
a aportar ejemplos. Una buena 
forma de implicar al lector en 
el aprendizaje que, sin duda, 
dara sus frutos. 
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ANAYA 



INTRODUCCIOJM 
A LA INFORMATICA 

Jorge Rodriguez Vega 
Anaya Multimedia 
352 Pags. 

1650 Ptas. 

*** 

Hacer una introduccion a la 
informatica en un libra de este 
tamano es dificil. Hacerlo bien 
todavia lo es mas. Portanto, 
hay que felicitar al autor de esta 
guia practica por conseguir 
condensar tanta informacion en 
tan poco espacio. Lo cierto es 
que este texto cubre casi todos 
los aspectos de la informatica. 
Internet, Sistemas Operativos, 
hardware..., todo esta reflejado 
en algo menos de cuatrocientas 
paginas. Si le buscamos alguna 
pega, podnamos decir que 
algunos temas se tocan de 
forma muy superficial y, otros, 
de tal modo que los usuarios 
noveles, seguramente se 
pierdan algo, lo que casi 
siempre es inevitable en este 
tipo de manuales. iComo 
hablar para todos en tan pocas 
paginas? 



MANUfli ImPRESCINOIBIE D£ 

CorelDRAW 6 

Fsancisco Paz Gonzaiez 




\f 



Ak&CF COfflMW : K A FC-W,*!i Aft i 2NOA 

GurcNPOaistJ N^vci-jrafn,', i .'ECJSitw:4aBP.'*ujPSAOtw 

/ / / 



COREL DRAW 6 

Francisco Paz Gonzalez 
Anaya Multimedia 
393 Pags. 

3.495 Ptas. 

** 

Corel Draw es una herramienta 
imprescindible en el mundo del 
PC. Su potencia y versatilidad 
le hacen el equivalente a 
programas como Freehand o 
Illustrator del mundo Mac. 
Cualquier disenador grafico 
debe conocerlo perfectamente. 
Este libra parece orientado mas 
bien a aquellos que dan sus 
primeros pasos. Algo que no 
coincide con la idea de la 
coleccion a la que pertenece, 
que Neva el nombre de "Manual 
imprescindible de..." Bueno, 
pues imprescindible no es. 
Completo si, util tambien. 
Sobre todo si te has sentado 
frente al monitor por primera 
vez para intentar descubrir los 
secretos de Corel Draw. Para 
ser un manual imprescindible 
deberia llevar un CD con 
ejemplos y deberia ser algo 
mas voluminoso. 




'Configuracion y 
icion del 




MONTAJE. 
CONFIGURACION Y 
REPARACION DEL PC 

David Zurdo, Angel Ronda 
y Fernando Acevedo 
Paraninfo ' 
244 Pags. • 

1800 Ptas. 

*** 

Montaje, configuracion y 
reparacion del PC..., muchas 
cosas. Demasiadas para 
hacerlas bien. El montaje, 
aceptable, la configuracion, 
limitada, y la reparacion, casi 
inexistente. De cualquier forma 
es que 244 paginas dan para 
poco, y tampoco es que el 
precio del libra sea muy 
elevado. Si analizamos la 
relacion calidad-precio, la 
balanza se inclina del lado de 
este texto que contiene 
suficiente informacion tecnica, 
aunque un poco anticuada, 
como para compensar su 
precio. Quizas sea que sus 
autores lo firman en noviembre 
del pasado aho, y diez meses 
en el mundo de la informatica 
es mucho tiempo. 
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VIRTUAL BOOK SERIES 

Infogrames ha lanzado una coleccion de CD- 
ROMs, a un precio muy interesante, denomi- 
nada Virtual Book. Se trata de una coleccion 
que se inicia con cinco titulos dedicados a los 
animales. El Elefante, el Oso, el Leon, el Lo- 
bo y el Canguro son los nombres de los libros 
que podremos ver en nuestro ordenador. La 
idea es crear una imagen de libro en el orde- 
nador incluyendo audio y video. Dentro de un 
virtual book, disponibles para PC y Mac, se 
puede acceder a determinados temas a nuestra 



election y, todos ellos. estan estructurados de 
forma sencilla, y con texto claramente dedi- 
cado a la ensenanza. Otra ventaja de este soft- 
ware es la posibilidad de poder ver los menus 
en cualquiera de los siguientes idiomas: in- 
gles, frances, aleman, italiano, portugues, da- 
nes, sueco y noruego. Ademas de, por su- 
puesto, el castellano. Dentro de cada virtual 
book se encuentran 30 temas y para funcio- 
nar no requieren mas que un 486SX con 8 
megabytes de RAM, Windows 3.1 1 o Win- 
dows 95, pantalla a 256 colores, C-ROM de 
doble velocidad y tarjeta de sonido compati- 
ble Sound Blaster. 
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NUEVOS PRODUCTOS WS 



World Wide Sales Corporation amph'a su gama de productos con 
una camara digital, de nombre Compro D-Cam, que ofrece reso- 
luciones de hasta 640x480 en millones de colores e incluso posi- 
bilidad de grabar secuencias de 8 fps en 160x120. La Compro D- 

Cam se conecta al PC a 

traves del puerto parale- 

lo del ordenador y se 

entrega con todo el soft- 
ware necesario para retocar las imagenes transferidas. Su precio 

sera de 32.900 mas I.V.A. 
De esta misma marca, Compro, se presenta tambien el kit de 

CD Regrabable que 

incluye una unidad 

interna grabadora 

con 4X de lectura y 
2X de escritura, una tarjeta Adaptec SCSI 2 1520/1522 y el 
software Gear CD Mastering. El precio del kit CD-R de Com- 
pro es de 99.000 pesetas mas I.V.A. 

Junto a estos dos productos se incluye en el catalogo el adap- 
tador Mobile CD que por 12.900 pesetas mas I.V.A. convier- 
te la unidad de CD-ROM interna en un CD externo y portatil, 

siempre y cuando 

dispongamos de un 

lector PCMCIA Tipo 

II. El Mobile CD 

permite conectar un CD que siga normas ATAPI de hasta 10X y 

soporta las normas estandar "plug and play". 
Y, por ultimo, la Wizard Radio de Geotek se conecta al puerto 

RS 232 del ordenador y permite escuchar cualquier emisora de 

radio de FM en estereo. Se suministra con software de Windows 

3.x y Windows 95, y su precio es de 4.500 pesetas mas I.V.A. 



NUEVOS 
PRODUCTOS IBM 

IBM acaba de anunciar una inpor- 
tante recuperacion de cuota de 
mercado en el primer semestre de 
este afio. Junto a esta buena noti- 
cia para el gigante azul se presen- 
taron dos nuevos modelos de orde- 
nador destinados a PYMES y 
aplicaciones avanzadas. Los dos 
sistemas anunciados, PC 340 y PC 
365, completan la gama de orde- 
nadores PC 300 anunciados el pa- 
sado mes de junio. El primero de 
ellos, PC 340, comienza en un pro- 
cesador Pentium a 1 00 Mhz con 8 
megabytes de memoria EDO 
RAM, y 850 megabytes de disco 
duro, por solo 1 8 1 .000 pesetas. Pe- 
ro lo mas importante de este orde- 
nador es el software que lo acom- 
paiia: el conjunto de herramientas 
PC Networking tools que facilita 
la conexion e instalacion del PC a 
redes telematicas. El modelo IBM 
PC 365 se ofrece con procesador 
Pentium PRO a 180 y 200 Mhz 
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con 16 megabytes de memoria 
RAM y disco duro de 1,2 gigabytes. 

QUARTERDECK 
SpeedyROM 

SpeedyROM es un nuevo progra- 
ma de la compania Quarterdeck 
destinado a acelerar las unidades de 
CD-ROM bajo Windows 95. Este 
software es un cache "inteligente" 
que almacena los datos mas leidos 
del CD y permite el acceso rapido a 
los mismos. 

La tecnologfa empleada por Spe- 
edyROM es de 32 bits, funciona 
con cualquier controlador de CD- 
ROM, y es capaz de utilizar como 
cache hasta unidades comprimidas 
como DriveSpace o Stacker y, un 
interesante aspecto, permite el 
cambio de parametros sin necesi- 
dad de reiniciar el ordenador. 

Para que SpeedyROM funcione 
necesita un ordenador que cuente 
con el sistema operativo Windows 
95, 486DX o superior, 4 megaby- 
tes de RAM, aunque el fabricante 
recomienda 8 de RAM y al menos 
2 megas de disco duro libres, si 
bien se aconseja tener al menos 20 
como recomendados. 

El precio de este programa no es- 
ta todavia disponible pero seguira 
la linea de precios ajustados que 
Quarterdeck ha promovido desde 
hace ya algunos afios. 
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De los creadores de Duke Nukem 3D llega... 



"*% "Shadow Warrior 

va a ser io mas saivaje, 

brutal y alucinante 

que se haya hecho 

en juegos tipo DOOM" 

• Computer Gaming World 
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La magia y el misticismo se unen a la accion sin limites 

Distribuye: 



Version Shareware (primera mision de la Version Completa) en CD-ROM y a 990 Pts. disponible proximamente 
en QUIOSCOS y en grandes superficies, hipermercados y las mejores tiendas de Informatica. 
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FormGen 

INCORPORATED 



Realm 5 



Friendware 

CI Rafael Calvo, 18 

28010 Madrid 
Tel. (9 1) 308 34 46 
Fax (9 1) 308 52 97 



"En Los boLsi L Los 

de mis 517 puedo guardar 

cantidad de cosas. Aunque, 

desgraciadamente aLgunas 

de eL Las t i enen que 

quedarse fuera." 
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Con la llegada del PC multimedia, las siglas MIDI se han incor- 
porado a la jerga informatica popular como antes lo hicieran 
RAM, CD-ROM o BIOS. Pero antes de que los juegos y las tarje- 
tas de sonido "descubrieran" las posibilidades de esta tecno- 
logia, MIDI era ya la herramienta habitual de musicos tan cono- 
cidos como Vangelis o Mike Oldfield, y de muchos otros 
ignorados creadores de bandas sonoras, sintonias publicitarias 
y, por que no, cuartetos de cuerda. 



informe 




El lenguaie electronic de la musica 




En el presente articulo 
intentamos dar una vi- 
sion de conjunto, no 
exhaustiva, y siempre 
desde la optica del 
usuario de PC, de lo 
que se esconde tras 
esas siglas, con el confesado pro- 
posito, entre otras cosas, de ani- 
mar al musico en ciernes a em- 
prender un camino a todas luces 
apasionante. 

REVISION HISTORICA 

El protocolo MIDI (Musical Ins- 
truments Digital Interface, "in- 
terfaz digital para instrumentos 
musicales" y no "interfaz musi- 
cal para instrumentos digitales", 
como leemos a veces) es en rea- 
lidad bastante joven, pero, como 
casi todos los estandares, fruto 
de un largo proceso tanto de de- 
sarrollo tecnico como de tira y 
afloja comercial. Fueron Dave 
Smith y Chet Wood, de la Se- 
quential Circuit, quienes en 1981 
propusieron un metodo de co- 
municacion entre instrumentos 
musicales electronicos y, predi- 
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cando con el ejemplo, dos aflos 
despues construyeron un sinte- 
tizador, el Prophet 600, que in- 
corporate el primer puerto MI- 
DI de la historia. 

Las especificaciones del proto- 
colo habian sido negociadas pre- 
viamente con los "grandes" del 
sector -Roland, Korg, Kaway y 
Yamaha- y, sin embargo, a la ho- 
ra de que cada cual aplicara el 
estandar a sus propios instru- 
mentos, las reticencias no fue- 
ron pocas porque quien mas 
quien menos, ya habia hecho 
sus pinitos y definido sus pro- 
pias redes de conexion de ins- 
trumentos. Afortunadamente pa- 
ra todos, en 1984 se crearon tres 
organizaciones internacionales, 
entre ellas la IMA (International 
MIDI Association), que lograron 
imponer finalmente el estandar, 
cuya formulacion basica esta 
contenida en la "MIDI 1.0 Detai- 
led Specification; Document Ver- 
sion 4.0" de junio de 1988. 

PROTOCOLO MIDI 

El protocolo MIDI es, pues, un 
estandar adoptado por cons- 
tructores tanto de instrumentos 
musicales electronicos como de 
ordenadores y equipos de au- 
dio y video. Ello implica que to- 
do aparato que ostente la eti- 
queta "MIDI" debe cumplir 
unos requisitos minimos de 
hardware y software que garan- 
ticen la compatibilidad con los 
de otros fabricantes. 

Tecnicamente, MIDI es un pro- 
tocolo asincrono de comunica- 
cion en serie que a traves de un 
unico hilo de datos transmite 
mensajes formados por grupos 
de 1, 2 6 3 bytes de 8 bits, a una 
velocidad de 31.250 bits por se- 
gundo. Bajo el punto de vista del 
hardware, esos conectores re- 
dondos de tipo DIN con 5 con- 
tactos que observamos en todos 
los instrumentos MIDI (de las 
tarjetas de sonido para PC habla- 
remos mas adelante) solo hacen 
uso de tres de ellos: MASA ALI- 
MENTACION (+5 V) y DATOS, 
siendo este ultimo el que trans- 
porta la informacion. Y llegados 
a este punto, conviene aclarar 
que mientras el terminal de da- 
tos de un conector MIDI "IN" 
sirve para que el instrumento en 
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cuestion reciba comandos de 
otro conectado a el, por el del 
MIDI "OUT" salen exclusiva- 
mente los mensajes generados 
por el propio instrumento y por 
el del MIDI "THRU" (cuando 
existe) , se duplican simplemente 
los que estuvieran entrando a tra- 
ves del "IN", con objeto de poder 
conectar en bucle varios equipos. 
El protocolo MIDI sirve basica- 
mente para que un dispositivo 
"maestro" (teclado, secuencia- 
dor, ordenador, etc.), pueda go- 
bernar a otro llamado "esclavo" 
(sintetizador, sampler, tarjeta de 
sonido...), o a un conjunto de 






ellos, de forma que ejecu- 
ten sincronizada y coordi- 
nadamente acciones pro- 
pias de la interpretacion 
musical (hacer sonar una 
o varias notas a la vez, au- 
mentar la intensidad del sonido, 
cambiar de timbre instrumental, 
etc.). Ello se consigue mediante 
el intercambio de mensajes rela- 
tivamente simples que se trans- 
miten a la vez a todo el conjunto 
de instrumentos interconecta- 
dos. Este modo de proceder im- 
plica ciertos conceptos que por 
su trascendencia describimos en 
primer lugar. 




CANALES, VOCES 
Y TIMBRES 

Imaginemos la partitura de una 
pieza musical para varios instru- 
mentos (llamada "secuencia" en 
terminologia MIDI) e imagine- 
mos tambien un conjunto de 
musicos polivalentes, capaces 
de tocar el piano, el violin, la 
trompeta..., segun haga falta. 
Todos tienen en sus atriles la 



partitura 
completa, 
pero antes 
de comen- 
zar a tocar, 
el director 
(el "secuenciador") asigna a ca- 
da uno de ellos, uno o varios 
pentagramas. Eso va a ser su 
"canal MIDI", la(s) linea(s) de la 
partitura que seguira cada cual 
en todo momento, ignorando el 
resto. Para cada puerto MIDI 
existen 16 canales posibles, nu- 
merados del 1 al 16 (del al F 
en hexadecimal) . Seguidamen- 
te, el director indica que instru- 
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mento va a manejar cada miisi- 
co. Este sera el "patch", progra- 
ma o timbre de partida de cada 
canal, aunque el director puede 
decidir en un momento dado de 
la pieza, que el que tocaba el pia- 
no siga ejecutando su melodia 
con el trombon, por ejemplo 
(cambio de "programa") . Por ul- 
timo, todos sabemos que un 6r- 
gano puede hacer sonar varias 
notas a la vez, mientras que en 
una flauta esto no es posible. Ca- 
da una de las notas que suenan 
en conjunto es una "voz", y cuan- 
do un instrumento puede hacer 
sonar varias voces simultaneas 
decimos que es "polifonico"; 
pues bien, en MIDI puede darse 
el milagro: todos los timbres son 
potencialmente polifonicos. 

Un instrumento MIDI es como 
una orquesta formada por un 
maximo de 16 musicos poliva- 
lentes. Sus limitaciones estan 
determinadas basicamente por: 

• El maximo numero de voces 
simultaneas que puede ejecutar 
(su polifonia) . 

• El maximo numero de tim- 
bres distintos disponibles a la vez 
(su politimbrica) . 

• El numero total de timbres dis- 
tintos entre los que es posible elegir. 

MENSAJES MIDI 

(Para una description exhausti- 
va de los mensajes MIDI, consul- 
tar la serie de articulos publica- 
dos en los niimeros 29 al 39 de 
vuestra revista PCmania) . 

Segiin se indicaba mas arriba, 
los mensajes MIDI estan forma- 
dos por 1, 2 6 3 bytes consecuti- 
vos, dependiendo de la cantidad 
de "explicaciones" que necesite 
el "maestro" para "hacer com- 
prender" al "esclavo" que tipo de 
evento MIDI debe ejecutar. Asi, 
por ejemplo, "hacer sonar suave- 
mente el Mi bemol de la tercera 
octava" (nota activada) requiere 
3 bytes, mientras que "callaros 
de una vez" (reset) solamente 1. 
Una orden intermedia como 
"ahora tii coge la trompeta" 
(cambio de programa) se expre- 
sa mediante 2 bytes. 

En funcion del destinatario de 
los mensajes, estos se dividen en 
dos categorias: 

• Mensajes de canal. 

• Mensajes de sistema. 
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Los primeros van dirigidos a un 
canal MIDI especifico, mientras 
que los segundos aplican a todos 
ellos a la vez. Por otra parte, los 
mensajes de canal se subdividen 
en: mensajes de voz (que contro- 
lan la ejecucion nota a nota) y 
mensajes de modo (que estable- 
cen el comportamiento basico del 
canal, por ejemplo, su polifonia). 

Todos los mensajes MIDI cons- 
tan de un primer byte llamado 
"de status", que especifica el co- 
mando propiamente dicho, se- 
guido de ninguno, uno o dos by- 
tes "de datos", que completan la 
definicion si es necesario. Los by- 
tes de status comienzan siempre 
por "1" y los de datos, por "0", y 
en los mensajes de canal, el byte 
de status dedica los 4 liltimos bits 
a identificar el canal destinatario. 



Todo ello hace que el conjunto 
de comandos MIDI sea reducido, 
y que haya sido necesario (toda 
norma tiene su exception), crear 
un mensaje especial, llamado "de 
sistema exclusivo", que permite 
abrir un parentesis y transmitir 
comandos particulares de cada 
fabricante. 

Volviendo al ejemplo anterior, 
NOTA ACTIVADA seria un men- 
saje de voz de canal y constaria: 

• 1 byte de status con el codigo 
del comando y el numero del ca- 
nal destinatario. 

• 1 primer byte de datos con el 
codigo de la "tecla" a pulsar (Mi 
bemol de la tercera octava). 

• 1 segundo byte de datos con la 
velocidad de ataque o pulsacion de 
la tecla (en MIDI, velocidad de 
ataque es sinonimo de intensidad). 
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informe Glosario de terminos MIDI 

CANAL: Pentagrama o conjunto de pentagramas asignados a un instrumento concrete 

CUANTIZACION: Ajuste de la duracion e instante de ataque de las notas a los valores exactos de metronome 

DSP: Procesador Digital de Serial. Generador de efectos en tiempo real. 

EVENTO MIDI: Cada una de las acciones requeridas para la ejecucion MIDI (ver MENSAJE MIDI). 

GENERAL MIDI: Estandar de identificacion de los timbres (instrumentos) en los sintetizadores. 

HUMANIZACION: Lo contrario de cuantizacion. Aplicacion de valores aleatorios al ataque y duracion de las notas. 

INTERFAZ MIDI: Adaptador de transmision serie para el protocolo MIDI. 

IN, OUT, THRU: Entrada, salida y conector de paso, respectivamente, de la interfaz MIDI. 

LOOP: Bucle. Aplicado normalmente a la parte de una muestra que se ha de repetir para sostener el sonido. 

MAPEADOR MIDI: Traductor en tiempo real de los codigos identificativos de los timbres. 

MENSAJE MIDI: Comando asociado univocamente a un evento, que se transmite desde el "maestro" a los 
instrumentos "esclavos". Esta formado por 1, 2 6 3 bytes. 

MIDI: Interfaz digital para instrumentos musicales. 

MODULACION: Variacion de un parametro del sonido (intensidad, tono o timbre) mediante una funcion de control. 

NIFF: "Notation Interchange File Format". Formato de archivo MIDI que incorpora los aspectos graficos de la 
notacion. 

PATCH: Muestra de un instrumento. Se asimila a timbre. 

PISTA: Unidad elemental de grabacion/reproduccion, equivalente a pentagrama, en un secuenciador. 

PITCH BEND: Inflexion de tono (la funcion de la palanca de "full" en una guitarra electrica). 

POLIFONIA: Conjunto de varias voces. Por extension, numero maximo de voces simultaneas que un 
instrumento es capaz de manejar. 

POLITIMBRICA: Numero maximo de timbres diferentes que un sintetizador es capaz de producir 
simultaneamente. 

POSTPULSACION: Informacion sobre la dinamica de una nota musical durante el mantenimiento del sonido. 

PROTOCOLO: Convenio de comunicacion entre dos equipos electronicos. Implica una cierta 
estandarizacion tanto hardware como software. 

SAMPLER: Muestreador. Equipo capaz de gestionar muestras de sonidos e instrumentos. 

SECUENCIA: Partitura MIDI. Conjunto de eventos MIDI ubicados en orden cronologico. 

SECUENCIADOR: Equipo capaz de gestionar secuencias. 

SINTETIZADOR: Dispositivo que "fabrica" sonido a partir de una combinacion de ondas simples y/o de 
muestras de sonidos reales. 

SMF: "Standard MIDI File". Fichero estandar conteniendo una secuencia MIDI. Su extension habitual es .MID 

SMPTE: "Society of Motion Picture and Television". El codigo SMPTE es una referenda de tiempos 
incorporada a la secuencia para la sincronizacion con video. 

SPLIT: En caso de asignar varios timbres separados a un unico teclado, punto (tecla) de division de dichos 
timbres. 

VELOCIDAD DE PULSACION: Intensidad, fuerza de ataque de una nota. 

VOZ: Unea melodica constituida por una sola nota evolucionando en el tiempo. 




CAMBIO DE PROGRAMA, 

sin embargo, constaria de: 

• 1 byte de status con los codi- 
gos de comando y canal. 

• 1 byte de datos con la identifica- 
cion del nuevo timbre fla trompeta). 

Finalmente, RESET es un 
mensaje de sistema con un uni- 
co byte (de status), que no espe- 
cifica canal alguno. 

LA SECUENCIA 

El conjunto de todos los "even- 
tos MIDI" necesarios para eje- 
cutar una pieza musical, ubica- 
dos cronologicamente, recibe el 
nombre de "secuencia" y es el 
equivalente electronico de la 
partitura. Al dispositivo capaz de 
gestionar una secuencia MIDI, 
transmitiendo los mensajes que 
contiene en el orden y en el ins- 
tante precisos, se le llama "se- 
cuenciador" y puede ser un apa- 
rato especializado o la CPU de 
un ordenador bajo el control del 
software apropiado. 

El secuenciador es, pues, el di- 
rector de una orquesta de musi- 
cos muy polivalentes y bien 
mandados, eso si, pero a los que 
hay que indicar nota a nota cuan- 
do y con que intensidad deben 
hacerla sonar, como deben man- 
tenerla sonando (a este evento 
se le llama "postpulsacion") y en 
que momento deben cortar el 
sonido. El secuenciador lee la 
secuencia estatica ubicada en 
memoria (tras haberla cargado 
desde un fichero .MID, por 
ejemplo), y la convierte en una 
sucesion temporal de mensajes 
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transmitidos por el cable y dis- 
tribuidos a todos los instrumen- 
tos interconectados. En el caso 
de la tarjeta de sonido de un PC 
todo queda "en casa", porque es 
posible dirigir el flujo de mensa- 
jes MIDI al sintetizador que hay 
en ella. 

En cualquier caso, la velocidad 
de transmision unida a la longitud 
maxima de un mensaje permiten 
un flujo maximo de unos 1.000 
mensajes por segundo, lo cual ha- 
ce que, salvo en piezas rapidas, 
de mucha polifonia, y con mensa- 
jes de postpulsacion abundantes 
(los cuales, por otra parte, no son 
reconocidos por la mayoria de los 
sintetizadores no profesionales), 
la interfaz MIDI se sobrecargue 
de un modo algo raro. 

Por otro lado, un punto de es- 
pecial trascendencia en relation 
con las secuencias es su portabi- 
lidad. Al igual que un documen- 
to en ASCII, que puede ser in- 
terpretado directamente por 
cualquier ordenador (ya sea PC, 
Macintosh o Silicon Graphics) o 
transmitido sin mas via Internet, 
por ejemplo, las secuencias MI- 
DI pueden ser leidas por cual- 
quier ordenador o secuenciador 
con tal de que, simplemente, el 
soporte sea compatible. El pro- 
blema de la notation en su as- 
pecto grafico (los ficheros .MID 
no contienen las indicaciones 
originales de la partitura, solo la 
action que se deriva de ellas) es- 
ta en vias de solution con un 
nuevo formato: el NIFF (forma- 
to de archivo para intercambio 



de notation), que preserva tanto 
notation como contenido musi- 
cal, y esta siendo adoptado ya 
por los principales fabricantes. 

EQUIPOS MIDI 

Consideraremos como tales 
aquellos dispositivos que sirvan 
para generar o ejecutar mensa- 
jes MIDI. Una primera clasifica- 
cion pasaria por agrupar los 
equipos tipicamente "maestros" 
por una parte y los habitualmen- 
te "esclavos" por otra. Entre los 
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El teclado "master" 
o maestro, suele ser 
el corazon de los 
entomos MIDI, 
y su capacidad de 
control sobre los 
eventos es total 



primeros estarian los teclados y 
los secuenciadores y, entre los 
segundos, los sintetizadores, los 
muestreadores ("samplers") y 
las tarjetas de sonido (que nor- 
malmente son una combination 
de estos dos ultimos). 

No obstante, los dispositivos 
maestros y esclavos se encuen- 
tran a veces agrupados en un so- 
lo aparato, como en el caso de 
los organos electronicos (tecla- 
do + sintetizador), o en el propio 
PC multimedia (secuenciador + 
sintetizador + muestreador). 

Un TECLADO MIDI es el 
"maestro" por excelencia. Adop- 
ta la forma de teclado de organo 
con teclas de tamano real o re- 
ducidas (estas ultimas son aptas 
para "introducir notas" en una 
secuencia, pero incomodas para 
la ejecucion en tiempo real) , y 
sus parametros fundamentales 
son el niimero de octavas (4 
aceptable, 5 ideal), y la sensibili- 
dad que posea o no, a la pulsa- 
tion. Esto ultimo, determina si 
los mensajes MIDI que genera 
incorporan o no la information 
correspondiente a la dinamica 
(la fuerza de aporreo, para en- 
tendernos). De los SECUEN- 
CIADORES ya hemos hablado 
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inf orme en el apartado anterior. Bas- 
te decir que pueden adoptar 
la forma de un pequeno aparato 
con pantalla de cristal liquido y 
pulsadores, o estar constituidos 
por un PC dotado de interfaz MI- 
DI y un programa corriendo ba- 
jo MS-DOS o Windows. Un para- 
metro fundamental de los 
secuenciadores es su resolution 
temporal, expresada en "pulsos 
por negra" (el numero de frac- 
ciones en que pueden subdividir 
esa duration musical). 

Un SINTETIZADOR, como 
su propio nombre indica, es un 
dispositivo que "fabrica" sonido 
a partir de una mezcla de ingre- 
dientes basicos (los osciladores 
u "operadores" de un generador 
tipo FM) o de muestras tomadas 
de instrumentos reales, repro- 
ducidas a velocidad variable (pa- 
ra conseguir las distintas notas 
musicales, como es el caso de 
los sintetizadores "wavetable"). 
Los parametros que lo definen 
son su polifonia y politimbrica 
maximas, y el numero de instru- 
mentos distintos que es capaz 
de sintetizar, amen de su tecno- 

logia (FM o wavetable), 

como es obvio. Entre los 
del ultimo tipo, interesa 
que la ROM que almace- 
na las muestras, sea lo 
mas generosa posible 
(ello querra decir que, en 
principio, cada instru- 
mento sera reproducido 
mas detalladamente), y 
es fundamental que in- 
corpore una RAM que 
permita almacenar mues- 
tras preparadas con un 
"sampler" u operar modi- 
ficaciones sobre los tim- 
bres basicos. Precisa- 
mente, en la jerga MIDI 
el termino "sintetizador" 
se suele reservar para 
aquel cuyos timbres son edita- 
bles, llamando "organo electro- 
nico" o, simplemente, "teclado" 
al sintetizador de timbres fijos. 

El codigo que en un sintetiza- 
dor dado identifica a cada tim- 
bre (un numero de a 127 6 de 1 
a 128), no ha estado unificado, 
por desgracia, para todos los fa- 
bricates hasta que estos han 
adoptado mayoritariamente el 
estandar "General MIDI". Lo 
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que hace que secuencias prepa- 
radas para un determinado apa- 
rato suenen a rayos al transpor- 
tarlas a otros, debido a la nueva 
combination instrumental, y 
que se tenga que redefinir di- 
chos codigos o utilizar un "ma- 
peador" como el que incorpora 
Windows 3.x (y no Windows 95, 
inexplicablemente) . 

Un equipo que no suele faltar 
en el laboratorio de sonido de 
todo aficionado que se precie es 
el SAMPLER o muestreador. Se 
trata simplemente de un graba- 
dor/reproductor digital con ca- 
pacidades de edition de sonido, 
y cuya mision fundamental es 




"fabricar" timbres. El proceso 
con el se realiza es el siguiente, 
poco mas o menos: 

1. Se graba (pongamos por ca- 
so) el estornudo de la vecina. Re- 
sultado: "jAtchiiss!" 

2. Se marcan los puntos donde 
se initio, y termina la fase de 
"ataque" del sonido: "jAtch". 

3. Se hace lo mismo con la parte 
que constituird el bucle o "loop" 
que servird para sostener el soni- 
do, prolongdndolo a voluntad: "ii". 

4. Finalmente, se selecciona el 
fragmento de relajacion o conclu- 
sion (la section que se reproduci- 
rd al liberar la tecla): "ss!" 

Concluido lo anterior, y volcada 
eventualmente la muestra a la 
RAM de un sintetizador controla- 
do por un teclado, cuando pulse- 
mos brevemente una tecla, obten- 
dremos: "jAtchiiss!". Mediante 
una pulsation prolongada, el re- 
sultado sera: "jAtchiiiiiiiiiiiiiss!" Y 
si cambiamos de tecla, obtendre- 
mos estornudos en toda la escala 
cromatica e, incluso, jestornudos 
polifonicos! 

Mencionaremos, por ultimo, 
un componente auxiliar del la- 
boratorio MIDI, muchas veces 
incorporado al propio sintetiza- 
dor, y cuyas posibilidades son 
muy interesantes. Se trata del 
DSP, procesador digital de senal 
(en ocasiones bautizado como 
ASP) , un dispositivo que excede 
el set de comandos MIDI estan- 
dar, y que es capaz de aplicar en 
tiempo real, al sonido, todo tipo 
de transformaciones y efectos: 
retardos de fase, ecos, reverbe- 
ration, distorsiones, etc. 

MIDI Y PC 
MULTIMEDIA 

El ordenador irrumpio ensegui- 
da en el mundillo MIDI, pues re- 
sultaba obvia su extraordinaria 
capacidad como dispositivo de 
control y la flexibilidad de su 
empleo frente al de los equipos 
dedicados, en especial en lo re- 
lativo a "interfase" con el usua- 
rio, y a la posibilidad de actuali- 
zar el software facilmente. 

El primer ordenador de tipo 
personal utilizado en aplicacio- 
nes MIDI fue el Apple II, alia por 
1983. Pero fue el Atari el que se 
llevo el gato al agua por la senci- 
11a razon de incorporar una in- 
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terfaz MIDI de origen, hasta el 
punto de que aiin hoy, cuando el 
Macintosh lleva anos acaparan- 
do el segmento profesional, y el 
PC ha invadido todo tipo de 
campos, se sigue encontrando el 
viejo Atari en muchos estudios 
de produccion MIDI. 

En todo caso, el PC dispone en 
la actualidad de tal gama de ac- 
cesorios y perifericos MIDI que 
cualquier aficionado puede mon- 
tar su propio estudio con una in- 
version relativamente modesta. 

HARDWARE MIDI 

El componente mas popular es, 
sin duda, la TARJETA DE SO- 
NIDO. Desde la venerable 
SoundBlaster de 8 bits hasta las 
mas modernas versiones "wa- 
vetable", casi todos los fabri- 
cantes han integrado en un cir- 
cuito impreso tres elementos 
MIDI caracteristicos: 

• Un sintetizador. 

• Un muestreador. 

• Una interfaz MIDI. 

Amen de ciertos elementos 
auxiliares (mezclador, amplifica- 
dor y, en algunos casos, DSP, ya 
se le llame ASP o AWE) , y otros 
que no tienen nada que ver con 
MIDI (el puerto joystick o la in- 
terfaz CD-ROM, por ejemplo). 
Este "todo en uno" representa un 
ahorro economico y de espacio 
fisico considerable, logicamente 
a costa de que las prestaciones 
sean limitadas. Por otra parte, so- 
lo en las tarjetas de gama alta 
(concretamente, en las de tipo 
wavetable con RAM incorpora- 
da), se puede verdaderamente 
emplear el muestreador como 
creador de timbres accesibles via 
MIDI, que es lo que caracteriza 
al autentico sampler. Ello signifi- 
ca que, por ejemplo, en una 
SoundBlaster 16, la unidad de 
muestreo no tiene funcion algu- 
na desde el punto de vista MIDI. 

En lo relativo al metodo de sin- 
tesis del sonido, aunque se ha 
descrito ya en estas mismas pa- 
ginas, recordaremos que las tar- 
jetas antiguas trabajaban en FM 
(frecuencia modulada), a base 
de combinar formas de onda ele- 
mentales, mientras que las de ul- 
tima generacion, manejan mues- 
tras de instrumentos reales en 
tablas de ondas almacenadas en 
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ROM y/o RAM, consiguiendo tan- 
to una fidelidad al original muy su- 
perior como una gran "manipula- 
bilidad" del sonido. Este ultimo 
metodo era ya habitual en los sin- 
tetizadores dedicados desde hacia 
bastantes afios. 

La INTERFAZ MIDI permite 
conectar instrumentos externos, 
tanto "maestros" como "escla- 
vos", y es un dispositivo que 
tambien se puede adquirir como 
tal separadamente. De hecho, 
esta es la solucion que se suele 
adoptar en configuraciones pro- 
fesionales, entre otros motivos 
porque una tarjeta especifica 
puede incorporar varios puertos 
MIDI, cada uno de los cuales, 
recordemos, da acceso a 16 ca- 
nales. Ademas, en las tarjetas 
"populares", la entrada/salida 
de la interfaz MIDI comparte 
con el puerto joystick un conec- 
tor sub-D de 15 pines, requirien- 
do un cable adaptador, que ha- 
bitualmente se adquiere aparte, 
para obtener las conexiones MI- 
DI "IN" y MIDI "OUT" estandar 
de 5 pines. 

Y, en lo que respecta a las so- 
luciones profesionales, ademas 
de tarjetas de sonido de altas 
prestaciones (y alto coste, cla- 
ro), en el mercado encontramos 
MODULOS EXTERNOS conec- 
tables al PC (siempre via MIDI), 
conteniendo cualquiera de los 
equipos descritos, y orientados 
a estudios de sonido o a aficio- 
nados caprichosos, que tambien 
los hay (lamentablemente, una 
SoundBlaster no alcanza para 
crear la sintonia de un programa 



de TV o la banda sonora de un 
video-clip) . Antes de cerrar este 
apartado, aclararemos un punto 
relacionado con las tarjetas de 
sonido que servira a la vez de re- 
sumen: en un juego para PC 
contenido en CD-ROM, pode- 
mos encontrar hasta 4 "clases" 
de sonido: 

• Miisica grabada en forma- 
to CD audio, que va directa- 
mente al amplificador de la 
tarjeta. 

• Sonido almacenado en fi- 
cheros de muestras en elforma- 
to . WAV, que pasa por el mues- 
treador momentos antes de ser 
amplificado. 

• Musica contenida en secuen- 
ciasMIDI, que es "fabricada" por 
el sintetizador de la tarjeta en 
tiempo real. 

• La misma musica, que even- 
tualmente es desviada a la inter- 
faz MIDI de la tarjeta para ser 
sintetizada por un instrumento 
externo. 

Solo los dos liltimos tipos en- 
tran en la categoria MIDI, y so- 
lamente en ellos tiene influencia 
la tecnologia (FM o wavetable) 
de la tarjeta. 

Observese, de paso, que una 
secuencia MIDI es la forma mas 
compacta y flexible de almace- 
nar musica, ya que es meramen- 
te la partitura de esta, al ser eje- 
cutada en tiempo real. Si a una 
secuencia se le anade la infor- 
mation necesaria para construir 
los instrumentos (timbres) que 
la han de interpretar (en forma 
de muestras), obtenemos en 
esencia un fichero MOD. 



SOFTWARE MIDI 

Tres son las familias basicas de 
programas disponibles para PC 
con capacidad de gestion MIDI: 

• Secuenciadores. 

• Editores de partituras. 

• Editores de sonido. 

Desde el punto de vista softwa- 
re, un SECUENCIADOR es 
una especie de grabador/repro- 
ductor multipista de eventos MI- 
DI con capacidad total de edi- 
cion. Cada pista se corresponde 
normalmente con un canal, y su 
representacion tipica en pantalla 
es un "rollo de pianola" en el que 
las notas musicales aparecen co- 
mo lineas horizontales de distin- 
ta longitud (duracion), ubicadas 
a diversas alturas (tono). Ade- 
mas de cortar, copiar y borrar, 
un buen secuenciador para Win- 
dows nos permitira mover, acor- 
tar y alargar las notas por el pro- 
cedimiento de "pinchar y 
arrastrar" con el raton. Pero la 
capacidad de edicion llega mu- 
cho mas alia: desde trabajar a ni- 
vel de pistas completas (en sen- 
tido horizontal) o compases (en 
vertical) , hasta retocar uno a uno 
los mensajes que constituyen 
una secuencia, pasando por la 
edicion de controladores tales 
como el "pitch bender" (inflexion 
de tono), "tempo" (velocidad de 
ejecucion), "patches" (timbres), 
y un largo etcetera. La introduc- 
cion de datos es mucho mas co- 
moda si se dispone de un tecla- 
do MIDI conectado a traves de 
la correspondiente interfaz, ya 
que habitualmente las melodias 
se introducen ejecutando frag- 
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mentos en tiempo real. Un tipo 
de software que es posible en- 
globar tambien en este apartado 
lo constituyen los que denomi- 
nariamos "generadores de arre- 
glos" o programas de composi- 
tion asistida. 

Se trata de secuenciadores que 
contienen acompafiamientos 
predefinidos tanto ritmica como 
armonicamente, y que permiten 
componer un tema resulton en 
apenas cinco minutos. Destina- 
dos a aficionados ocasionales, 
sus capacidades de edition son 
muy limitadas. 

Los EDITORES DE PARTI- 
TURAS son al compositor lo 
que los procesadores de texto 
son al escritor de novelas: pro- 
gramas que permiten escribir 
de arriba abajo una partitura con 
sus fusas y corcheas, y todo tipo 
de textos y simbolos musicales, 
partitura que pueden imprimir 
con un acabado perfecto y/o 
convertir en una secuencia MI- 
DI. Extremadamente potentes y 
faciles de manejar para todo 
aquel que posea conocimientos 
de solfeo (notas y simbolos se 
toman de una "paleta" mediante 
el raton y se colocan con el so- 
bre el pentagrama), permiten 
tambien definir timbres y otros 
eventos MIDI, y ejecutar la par- 
titura, o parte de ella, para com- 
probar el resultado. Algunos 
editores son, incluso, capaces 
de interpretar las indicaciones 
(acentos, dinamica, regulado- 
res, etc.), presentes en los pen- 
tagramas y, la mayoria de ellos, 
puede trabajar "al dictado", es 
decir, que si tocamos la pieza en 
tiempo real en un teclado MIDI 
conectado al ordenador, la con- 
vierten automaticamente en una 
partitura "de imprenta", tambien 
en tiempo real. 

Al hito de esto, diremos que 
tanto secuenciadores como edi- 
tores de partituras tienen previs- 
to las inevitables desviaciones 
que presenta toda ejecucion en 
tiempo real respecto al metrono- 
mo, incorporando una funcion 
llamada "cuantizacion" que, si la 
aplicamos, reajusta y redondea 
las notas introducidas al valor 
exacto mas proximo. Y, rizando 
el rizo, no nos preocupemos si 
una partitura introducida nota a 
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STANDARD MIDI FILES ON THE NET 

http://www.aitech.ac.jp/~ckelly/midi/MIDI.HTM 
Base de clatos con mas de 700 enlaces a lugares que 
contienen ficheros MIDI. 

SEARCH THE GUMBONET MIDI MUSIC ARCHIVE 

http://soli.inav.net/-lfschell/music/search.htm 

Base de datos con motor de busqueda para ficheros MIDI de 

musica no-clasica. 

CLASSICAL MIDI ARCHIVES 

http://www.prs.net/midi.html 

MIDIteca con mas de 2000 ficheros de musica clasica 

ordenados por autores. 

THE CLASSICAL MIDI CONNECTION 

http://206.96. 214. 4/~raborn/index. html 

El otro gran archivo de la musica clasica en la red Internet. 

LA PAGINA ESPANOLA DE THE BEATLES 

http://www.upv.es/~ecabrera/indice.html 

Todo (incluyendo letras y ficheros MIDI) sobre los cuatro de 

Liverpool. 



nota suena demasiado "mecani- 
ca", porque tambien existe la fun- 
cion contraria, "humanizacion", 
que aplica una cierta aleatorie- 
dad a los ataques y duraciones. 

Cabe resenar, asimismo, que 
es raro el secuenciador que no 
incorpore ciertas capacidades 
como editor de partituras y vice- 
versa, por lo que el usuario dis- 
pone en la practica de una gran 
libertad de election a la hora de 
enfocar una aplicacion concreta, 
desde la optica de sus propias 
habilidades. 

Los EDITORES DE SONI- 
DO representan la faceta soft- 
ware de los "samplers". Combi- 
nados con la correspondiente 
tarjeta muestreadora, permiten 
elaborar sonidos registrados di- 
gitalmente con vistas a la crea- 
tion de nuevos timbres. Habi- 
tualmente, pueden trabajar en 
mono o estereo, 8 6 16 bits, y 
con frecuencias de muestreo 
desde 2 a 60 k-muestras por se- 
gundo y, ademas de las clasicas 
operaciones de edition (cortar, 
copiar, insertar...), permiten 
aplicar a las muestras todo tipo 
de efectos (reverberation, cho- 
rus, ecos, distorsion, vibrato, 



etc.) , asi como marcar y estable- 
cer las secciones de ataque, bu- 
cle y relajacion con destino a la 
futura sintesis. Advertir que no 
se deben confundir los efectos 
que un editor de sonido incorpo- 
ra "para siempre" a la muestra 
con los que le aplicaria un DSP 
en tiempo real. 

Finalmente, citaremos un tipo 
de software recien incorporado 
al acervo MIDI. Se trata del 
"OCR MUSICAL" (el nombre se 
lo hemos puesto nosotros), un 
programa que traduce la imagen 
de una partitura impresa obteni- 
da por medio de un escaner al fi- 
chero MIDI correspondiente, 
ahorrandonos horas de teclear 
corcheas. 

Existen otros programas de 
aplicacion fundamentalmente 
profesional destinados, entre 
otras cosas, a la sincronizacion 
audio/video en la production de 
bandas sonoras. Dichos progra- 
mas incrustan codigos SMPTE 
dentro de la secuencia, que re- 
presentan referencias absolutas 
de tiempo en relation con los fo- 
togramas de la pelicula. Muchos 
de los secuenciadores de propo- 
sito general, no obstante, tam- 



bien permiten trabajar con di- 
chos codigos. 

A MODO DE EPILOGO 

Nunca lo ha tenido tan facil el 
aficionado a la musica en su ver- 
tiente activa, o el compositor, 
tanto novato como experto. Por 
una cifra diez veces inferior a la 
que hace tambien 10 aflos se re- 
queria para montar un pequeno 
estudio de musica electronica, 
cualquier emulo de Mozart, Old- 
field o Angus Young, puede 
montar su propio laboratorio 
MIDI en un rincon de la casa, y 
grabar o editar la partitura de 
sus propias composiciones. Bas- 
ta con un PC de gama media, 
equipado con Windows 3.1 e im- 
presora (el software MIDI no es 
demasiado exigente), una tarje- 
ta de sonido de tipo "wavetable" 
con algo de RAM incorporada, 
un teclado MIDI, y unos altavo- 
ces decentes o, mejor aiin, los 
del equipo Hi-Fi, mas dos o tres 
programas basicos, alguno de 
los cuales tal vez venga incluido 
en el kit de la propia tarjeta (se- 
cuenciador o editor de partitu- 
ras, dependent de nuestro domi- 
nio del solfeo) . 

Con una configuration asi de 
simple y asequible, le augura- 
mos aflos de satisfaction y en- 
tretenimiento. 

Por otra parte, las fuentes de fi- 
cheros MIDI conteniendo todo 
tipo de musica, que es posible 
reproducir, examinar, reinstru- 
mentar o convertir en partitura 
impresa son numerosisimas, y 
van desde los CD-ROMs comer- 
ciales o shareware, que incluyen 
compilaciones de ficheros .MID, 
hasta la propia red Internet, en 
la que podemos encontrar ver- 
daderas MIDI-tecas. 

En el mercado encontramos 
tambien librerias de "patches" 
de instrumentos reales, listas 
para ser cargadas en la RAM de 
nuestro "sampler". 

Si admitimos que la musica es 
un lenguaje universal, MIDI se- 
ria el alfabeto con el que tal len- 
guaje se escribe sobre el inma- 
terial soporte electr6nico: un 
punto de encuentro entre el ar- 
te y la tecnologia. 
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Antivirus 

Me gustaria sumarme a todos los 
lectores que os piden que pubh 
quels los cursos de "C", "POV" 
y "Asise hace un videojuego" en 
vuestro CD-ROM para los que 
hemos llegado tarde. Tambien, 
quiero sugeriros que si podeis 
hacer un programa antivirus con 
todos los "mini antivirus " que se 
incluyen en la seccion Vlrusma- 
nia ya que no es muy comodo ir 
ejecutando uno por uno para 
comprobar si nuestro sistema es- 
td infectado. 

Juan Jose Alonso Rodriguez 
(Lugo) 



Estamos estudiando en serio tu 
primera sugerencia pero todavia 
no hay nada decidido. Ya te con- 
taremos. Y en cuanto a la segun- 
da..., es algo mas complicado. La 
seccion Virusmanfa esta concebi- 
da de forma didactica, es decir, 
no se trata de hacer un antivirus, 
tanto como de comprender el fun- 
cionamiento de los mismos para 
poder defenderse mejor de su 
"ataque". Al ser programas muy 
especfficos, servirfa de muy poco 
aunarlos todos en un unico pro- 
grama, y este quedaria desfasado 
en cuanto apareciese una nueva 
modificacion de alguno de los vi- 
rus "soportados". Para eso, esta el 
software especffico de Norton, 
McAfee, Artemis, Panda, Dr. So- 
lomon o Thunderbyte. 

Internet y el System 

Estlmados amigos de PCmania, 
me dirijo a vosotros para comu- 
nlcaros ml sorpresa al compro- 
bar la flexibilidad que algunas 
empresas de Informdtlca estdn 
adoptando para dar un mejor 
servicio a sus usuarios. 

Como cibernauta que soy, ya 
desde la universidad, antes de 
que se popularizard lo que va a 
ser elfuturo de las comunlcaclo- 
nes, que no es otro que Internet, 
apoyo completamente a todas las 
empresas que estdn volcdndose 
sobre la red y, en particular, me 
llama la atenclon EI Systems. 
Aparte de tener unas fenomena- 
les pdglnas Web, donde no solo 
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se ofrece informacidn comercial, 
han tenldo la iniclativa de mon- 
tar un cafe Internet en el que se 
permlte el acceso a la red ade- 
mds de formar, mostrar las ulti- 
mas novedades, asesorar sobre 
conexlones e incluso se tiene la 
posibilldad de adqulrlr todo tlpo 
de productos relacionados con 
Internet. 

Miguel Barrachlna 
(Valencia) 

Vaya desde aqui nuestro aplauso 
a Estratos Informatica, EI Sys- 
tem, y por supuesto comentarte 
amigo Miguel que estamos com- 
pletamente de acuerdo contigo. 

Disenar juegos 

Soy un chico de 17 afios, muy 
imaginativo en el dmbtto de los 
videojuegos, sobre todo aventu- 
ras grdflcas, y me gustaria saber 
que es lo que debo hacer para 
que una compania, espaitola o 
extranjera, aceptase o al menos 
leyese mis ideas, ilnfluye tam- 
bien lajuventud o es algo trivial? 
Juan Jesus Guerrero 
(Granada) 

Bueno, la verdad es que en Espa- 
na lo tienes un poco diffcil. Pero 
vamos por partes. Lo primero es 
tener correctamente disenado el 



contenido del juego. No basta con 
escribir un folio a mano, sino que 
tendras que escribir un guion lo 
mas detallado posible con esque- 
mas, descripcion de personajes, 
situaciones, dibujos, y todo lo 
que consideres importante. Con 
este material trabajado, te toca re- 
correr las companies que progra- 
man juegos. Es facil encontrar las 
direcciones, sin ir mas lejos, en la 
ultima pagina de nuestra revista 
hay un directorio, y lo que ten- 
dras que hacer es concertar una 
cita con los responsables para que 
ellos decidan si tu proyecto es 
viable. 

^Y la edad? No creemos que a 
nadie le importe que seas tan jo- 
ven. Al contrario, el software 
siempre necesita dosis frescas de 
imaginacion. Buena suerte y ani- 
mo. Esperantos ver tus obras den- 
tro de poco. 

£,Se colapsard Internet? 

Tengo una duda que a veces no 
me deja dormlr por las noches. 
Todo el mundo se conecta a In- 
ternet, y la red aumenta en pro- 
gresidn geometrica a una velocl- 
dad endiablada..., illegard un 
momento en que esto supondrd el 
colapso de las comunlcaclones a 
nivel mundlal? Podria ser un 
buen argumento para una novela 
de ciencia ficcton. 

Roberto Hartnell 
(San Sebastian) 

En principio, nada indica que eso 
vaya a suceder, aunque hay "gu- 
rus" de las comunicaciones que 
han dado la voz de alarma. Lo 
que seguramente ocurrira, sera 
que el volumen de informacion 
disponible sea tan grande que ac- 
ceder a lo que de verdad nos inte- 
rese se convierta en una tarea de 
gigantes. Pero todo esto es filoso- 
fia. Para evitar el colapso estan 
los proveedores de servicios, y 
toda la tecnologfa al servicio de 
la red, ademas, para acceder a la 
informacion ya existen filtros y 
software capaz de gestionarlos. 
Asi que nuestra opinion es que 
puedes dormir tranquilo, al me- 
nos de momento. El futuro solo lo 
conocen los profetas. 



Microsoft Plus 

Os propongo crear una seccion 
nueva dentro del CD. No seria 
mala Idea incluir Temas de Es- 
critorio para Plus! de Windows 
95. Me pareceria todo un detalla- 
zo. Yya puestos a pedlr os cuento 
que yo me dedico a hacer anlma- 
ciones en ml trabajo mediante el 
uso el 3D Studio. A veces me re- 
sulta muy complicado realizar 
determinadas acetones con los 
IPAS incluidos. Mi peticion es 
que se cree una seccion sobre es- 
ta potente herramienta, y que in- 
cluyerais los IPAS que nosfacili- 
tarian la vtda a los animadores 
grdflcos. 

Enrique Rojas 
(Madrid) 

Dos peticiones muy claras son las 
que nos haces. Y al menos una de 
ellas, la tienes concedida en este 
numero de PCmania. Los Temas 
de Escritorio del Plus! que encon- 
traras en este numero han sido re- 
copilados por el equipo de redac- 
cion durante varios meses. 
Esperamos que te gusten, y te 
anunciamos que en el futuro ha- 
bra mas entregas. 
Tambien nos pides IPAS para 3D 
Studio. Bueno, pues la verdad es 
que en alguna ocasion hemos da- 
do en el CD-ROM de portada al- 
gunas demos, o versiones mas o 
menos operativas del programa, 
de varios IPAS para el programa 
de Autodesk. 

El problema de los IPAS es que 
el desarrollarlos lleva mucho es- 
fuerzo, y, por consiguiente, cues- 
ta mucho dinero hacerlo, y hay 
pocos programadores que esten 
dispuestos a regalar su trabajo 
por que los IPAS disponibles 
cuestan bastante dinero. 
Piensa que 3D Studio es un pro- 
grama profesional y, como tal, 
sus creaciones tienen una facil 
salida comercial, por lo que todo 
lo que mueve resulta muy costo- 
so. Si quieres realizar infograffa 
de forma economica, te recomen- 
damos el Persistence of the Vi- 
sion Raytracer (POV) que cum- 
plira tus expectativas, y es 
absolutamente gratis. Seguro que 
te encantara. 
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E H A M E N 



Asymetrix ha renovado 
una de sus aplicaciones 

mas extendidas. 
Multimedia Toolbook 4.0 

CBT se presenta con 
sustanciales mejoras en 

los mod u los de 
aprendizaje asistido. El 
nuevo caracter abierto 
del programa admite la 

incorporacion de 

controles realizados por 

terceros, como los de 

Visual Basic. 



La verdad es que esta actualization es 
atipica. Porque todos suponiamos 
que lo que iba a primar en la puesta 
al dia de un producto de la enverga- 
dura de Multimedia Toolbook iba a ser su 
migration a Windows 95, como esta ocu- 
rriendo con practicamente todos los paque- 
tes de software mas importantes. En este 
caso no ha sido asi, sino que en Asymetrix 
han preferido adoptar una postura mas 
abierta, permitiendo que ahora su herra- 



LO QUE HAY QUE TENER 




MINIMO 




RECOMENDADO 


8 Megas 
25 Megas 


RAM 
Espacio en Disco 


12 Megas 
25 Megas 


386 MHz. 


CPU 


486 MHz. 


VGA 


Tarjeta Grafica 


SVGA 


Tarjeta de Sonido 


Raton 


Control 


Raton 


ESPECIAL 

Windows 95 


Requiere Windows 3.1 
o MS-DOS. 


Windows NT, 



FICHA TECNICA 


COMPANIA 


Asymetrix. 




TIPO 


Paquete de autor. 




CEDIDO POR 


Asymetrix. 




RV.P RECOMENDADO 


A Consultar. 






Multimedia 



Un entorno 
mas abierto 



mienta de autor corra sin problemas en las 
tres plataformas Windows: desde Windows 
3.1 -bajo DOS 3.3 o superior- a Windows NT 
3.5, pasando, eso si, por Windows 95. Para 
este ultimo sistema operativo, se han encar- 
gado de afiadir un modulo de desinstalacion, 
asi como otras funciones, que veremos mas 
adelante, pero descuidando otras propieda- 
des, como la de los nombres largos, propias 
de las aplicaciones nativas para este sistema 
operativo. Esto, sin embargo, es una buena 
noticia para los usuarios habituales de esta 
herramienta, ya que no tendran que cambiar 
necesariamente de sistema operativo, ade- 
mas de beneficiarse de otras caracteristicas 
implementadas en esta nueva version, como 
la que permite actualizar automaticamente 
los ficheros creados en la version 3.0 gracias 
a una herramienta incluida en el paquete. 



CREACION MULTIMEDIA 

Para los que no conozcan esta herramienta 
de autor, vamos a repasar brevemente algu- 
nas de sus caracteristicas principales. Bas- 
te decir que se trata de un entorno visual 
orientado al objeto de creation de aplicacio- 
nes multimedia, como pueden ser sistemas 
de referencia o information, juegos, presen- 
taciones multimedia, representaciones de 
bases de datos, y todo lo que se nos pueda 
ocurrir. Para ello, el autor trabaja con "li- 
bros", los ficheros basicos que utiliza 'Tool- 
Book", ya que se componen de paginas don- 
de se muestran todos los objetos, botones, 
visores y demas elementos que forman la 
parte visual de la aplicacion. De esta mane- 
ra, una aplicacion puede estar formada por 
varios de estos libros, ya que se comportan 
como ficheros ejecutables que pueden 11a- 
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ToolBook Design 



£te Ed* View Page Help 



HBQ 



<^lQf;B|ToolBook Draw Objects: Managing Palettes 



Palette flash is a common 
problem when running Windows in 
256 color mode. Palette flash occurs 
when a graphic display changes color 
palettes during an attempt to display 
more than 256 colors at one time. 
Systems using 256 color video drivers 
are subject to palette flash because 
they do not use a fixed color palette. 
They are capable of displaying only 
256 colors at one time but may select 
from a total palette of 16.7 million 
colors. Palette flash is not an issue if 
your system is running in any other 
color mode than 256 color mode. Set 
the "palette property of the book to 
resolve all the palette flash issues for 




Change image 



F? Use A Book Pallette 

* The example above illustrates one 
method for handling palette flash on 
systems using 256 color displays. No 
palette flash occurs on systems running 
any other display. 
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Otro ejemplo de ayuda: en este libro, sobre el diseno de aplicaciones multimedia, se explican 
todos los secretos de la reacion de aplicaciones. 

mar a otros ficheros. Esta conception de la 
creation multimedia ofrece numerosas ven- 
tajas al autor. Por un lado, la creation de 
aplicaciones se realiza comodamente como 
si se tratara de un libro en el que hubiera 
que ir confeccionando sus paginas, llenan- 
dolas de contenido, y por otra parte, la can- 
tidad de tipos diferentes de objetos disponi- 
bles hacen que las posibilidades sean casi 
infinites. A esto hay que anadir, como es ha- 
bitual en este tipo de entornos, un lenguaje 
de programacion orientedo al objeto, en es- 
te caso "OpenScript", que gestiona las pro- 
piedades y comportamiento de los elemen- 
tos que conforman una aplicacion creada 
con "ToolBook". No obstante, el entorno 
ofrece numerosas posibilidades encamina- 
das a eviter en cierta forma la tarea de pro- 
gramar, como son los "Book Specialist", al- 
go asi como unos asistentes que ayudan a 
comenzar un nuevo proyecto definiendo los 
aspectos basicos de la aplicacion de forma 
interactiva y automatica o los "Widgets", ob- 
jetos cuyo comportamiento ya ha sido pre- 
programado de forma basica para que el au- 
tor no se tenga que preocupar de su 
gestion. 

La edition CBT -de las siglas "Computer- 
Based Training", ensenanza o aprendizaje 
asistido por ordenador- ademas, presenta 
caracteristicas especificas enfocadas a la 
creation de aplicaciones dedicadas a la en- 
senanza, como pueden ser cursos interacti- 
vos, con "widgets" especiales como los que 
siguen la trayectoria del estudiante regis- 
trando sus respuestas para luego mostrar 



Contamos con la posibilidad de ampliar las 
capacidades de Multimedia Toolbook mediante la 
importacion de controles creados por terceros. 

estadisticas sobre sus aciertos, o como los 
que generan preguntas tipo test de forma 
automatica. 

LAS NOVEDADES 

Una vez conocido el funcionamiento basico 
de Multimedia ToolBook, vamos a repasar 
las principales novedades que presenta esta 
nueva version 4.0. 

La primera gran novedad ya la adelanteba- 
mos al principio de este articulo: el caracter 
abierto del nuevo ToolBook gracias a la po- 
sibilidad de utilizar controles y extensiones 
creadas por terceros como son los controles 
VBX. De esta manera, ahora es posible ana- 
dir nuevas capacidades a las aplicaciones 
creadas con esta herramienta como pueden 
ser hojas de calculo, nuevos botones, o cual- 
quier otro tipo de control de los muchos que 
se pueden encontrar en el mercado. 
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Esta utilidad permite al autor disenar y editar 
sus propias barras de menus. 
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Como ya ocurria con otras versiones anteriores, 
el paquete sigue incluyendo un practice) editor 
de iconos y cursores. 

Otra de las grandes novedades es la inclu- 
sion del "Object Browser", una nueva ven- 
tana donde se representan de forma grafica 
y jerarquica todos los elementos que for- 
man parte de la aplicacion en la que esta- 
mos trabajando. Este herramienta, de gran 
utilidad, ya que con un solo "die" podemos 
acceder a las propiedades del objeto selec- 
cionado, sin tener que buscarlo. 

Por su parte, los nuevos "Shared Scripts" o 
"scripts" compartidos, permiten anadir la 
misma secuencia de programacion a multi- 
ples objetos, con lo que podemos controlar 
su comportamiento con un mismo "script", 
en vez de tener que escribir el mismo 
"script" cada vez que lo necesiten varios ob- 
jetos. Esta nueva caracteristica acerca aiin 
mas el concepto de programacion orienta- 
da al objeto a esta herramienta de autor. 
Tambien hemos hecho mention a la nueva 
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Estas dos barras de 
herramientas ilustran una de 
las novedades mas 
importantes: incorporar 
controles de Visual Basic 
(VBX) al entorno. 

canzan a la extension CBT de 
dia ToolBook, ya que se han 



propiedad de 
ToolBook 
mediante la 
cual, las apli- 
caciones fina- 
les pueden 
adoptar el 
"look" tanto 
del interface 
de Windows 
3.1 como el 
de Windows 
95. Asi, los 
botones, ba- 
rras deslizan- 
tes y demas 
elementos se 
veran diferen- 
tes, tratando- 
se de una ver- 
sion u otra, 
existiendo asi 
mismo la op- 
tion de fijar 
automatica- 
mente esta 
propiedad de- 
pendiendo 
del entorno 
en el que es- 
temos desa- 
rrollando la 
aplicacion. 

Las mejoras 
tambien al- 
este Multime- 
anadido nue- 



vos "widgets" mejorados dedicados tanto a 
la gestion de preguntas como a la de pun- 
tuaciones de los estudiantes, con lo que aho- 
ra es posible realizar un curso de aprendiza- 
je interactive sin utilizar para nada la 
programacion. 

Internet tiene asi mismo su sitio entre las 
nuevas capacidades de ToolBook, ya que 
ahora disponemos de "Internet widgets" pa- 
ra integrar nuestras aplicaciones con los 
"browsers" de Internet mediante el acceso 
automatico a paginas Web. 

Ademas de estas novedades puntuales, el 
nuevo "ToolBook" presenta mejoras a to- 
dos los niveles, empezando por su ejecu- 
cion, gracias a un compilador mas rapido y 
eficiente, siguiendo con su modelo de me- 
moria, que ahora puede gestionar hasta 16 
Mb de RAM, y terminando con la elimina- 
tion de cambios de colores gracias a una 
pequena herramienta que optimiza las pa- 
letas de trabajo. 

NUESTRA OPINION 

La actualization de Multimedia ToolBook, 
en definitiva, ha hecho que esta herramien- 
ta gane en efectividad, si bien, y pese a to- 
das las mejoras enfocadas a la automatiza- 
tion, aiin es necesario, si queremos 
desarrollar una buena aplicacion, la utiliza- 
tion del lenguaje de programacion integra- 
do "OpenScript". 

De cualquier manera, ahora es mucho mas 
sencillo controlar y editar todos los elemen- 
tos que forman parte de los proyectos, ele- 
mentos que, por cierto, tienen su cabida en 
este entorno gracias a las casi infinitas posi- 



bilidades de importation con las que cuenta 
el nuevo ToolBook. 

Mention especial merece el apartado de- 
dicado a la distribution de aplicaciones, ya 
que ahora es posible salvar ficheros TBK 
-los utilizados por el programa- como ejecu- 
tables, ademas de contar con un maravilloso 
"Setup Manager" que permite controlar to- 
do el proceso de distribution, desde el nom- 
bre del grupo de programas en el que se va 
a alojar la aplicacion final, hasta la inclusion 
de graficos en ventanas, mientras se instala 
el producto. 

Pero quiza lo mas sorprendente e inespe- 
rado sea la capacidad de incorporar con- 
troles VBX al entorno de desarrollo. Con 
esta nueva option, las posibilidades de 
creation se multiplican, convirtiendo a 
Multimedia ToolBook en un entorno abier- 
to capaz de aprovechar los mil y un contro- 
les existentes. 

Todo ello sin olvidar la gran cantidad de 
herramientas adicionales suministradas en 
el paquete -como los editores de paletas, 
iconos, cursores, ficheros de onda o barras 
de menus- y la fantastica documentation, 
tanto en forma impresa como en ficheros de 
ejemplo. 

Como conclusion, decir que este nuevo 
Multimedia ToolBook CBT Edition 4.0, es 
una buena alternativa, dentro del mercado 
existente de herramientas visuales de autor, 
para todo aquel que desee crear sus propias 
aplicaciones multimedia, especialmente si 
se trata de cursos de aprendizaje asistido. 

Fco. Javier Rodriguez Martin 
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Una vez realizada la aplicacion, podemos 
utilizar el "Setup Manager" para crear los 
discos de instalacion, con todos los archivos 
"run time" y de sistema pertinentes. 
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Esta aplicacion de deteccion de componentes 
de sistema parece estar algo atrasada: indica 
la presencia de un procesador 486 y sin 
embargo corria en un Pentium a 150 Mhz. 



Lo bueno 

• Se trata de un entorno de creacion 
multimedia bastante sencillo de manejar. 

• Todas las mejoras, destacando la 
posibilidad de integrar controles VBX y 
"scripts" compartidos. 

• La gran cantidad de ayudas, tanto en 
forma impresa -voluminosos manuales- 
comoj£aj_Dea. 



Lo malo 

• Se eetMjp*n falta mas librerias de 
ficheroaij|j|nedia -fotos, sonidos, 
videos, etc.-. 

• La progr Bpion es practicamente 
indispensable si se quieren lograr buenos 
resultadosf 
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Hace sesenta anos, Espaiia estuvo en guerra contra si misma. 
Una guerra tan devastadora que todavia se estan cerrando 

las ultimas heridas. 



lluestros mayores han tenido sesenta anos para hablar sobre ello 

y sacar sus propias conclusiones. 

Ahora es nuestro turno. 



En este CD-ROM lo hemos recogido todo: Las batallas, 

los acontecimientos, los hombres y mujeres que los protagonizaron, 

los paises implicados, las imagenes, las canciones, las armas... 

Desde nuestra generacion. En nuestro lenguaje. Con todas las conexiones. 

Para que puedas const ruir tu propia opinion. 

Ya es hora de que los jovenes seamos duenos de nuestra propia 



Ahora la historia es 

nuestra. 



CD-ROM para PC 
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Hace ya mas de dos anos que apare- 
ciera en el mercado «Print Shop 
Deluxe». Si, el mismo programa 
que en estos momentos estamos 
comentando. Aunque por aquel entonces el 
programa estaba compuesto linicamente 
por dos disquetes, y funcionaba bajo MS- 
DOS. Con el tiempo, Broderbund ha decidi- 
do realizar una nueva version de este pro- 
grama, exito en todo el mundo con mas de 
nueve millones de unidades vendidas, apro- 
vechando la potencia de los entornos grafi- 
cos de Microsoft, y la capacidad del CD- 
ROM para incrementar el mimero y la 
calidad de las imagenes clip-art que acom- 
panan el programa. 

El software incluye cerca de 80 librerias 
graficas diferentes, con un total cercano a 
los 4.500 graficos, 73 fuentes True Type y 
miles de efectos especiales tanto de texto 
como en los graficos, con el fin de ofrecer 
una calidad y variedad en las presentacio- 
nes, realmente sorprendente. Ademas, en- 
contramos mas de 500 proyectos prepara- 
dos para realizar, en base a otras tantas 
plantillas ya definidas. De este modo, pode- 
mos realizar lo que deseemos de una mane- 
ra muy sencilla. El programa os permite di- 
senar vuestro propio trabajo de dos formas: 
por medio de los modelos ya definidos, o 
bien disenando vuestros propios modelos a 
partir de los elementos de una amplia bi- 
blioteca disenada al efecto. 

En ambos casos, se pueden modificar todos 
los aspectos del trabajo, de modo que siem- 
pre se tenga un control total sobre el mismo. 
Todo se basa en distribuir las imagenes y los 



LO QUE HAY QUE TENER 



tfjlj 



M1NIMO 


RECOMENDADO 


8 Megas 


RAM 16 Megas 


11 Megas 


Espacio en Disco 34 Megas 


386/40 MHz. 


CPU 486/66 MHz. 


SVGA 


Tarjeta Grafica SVGA Local Bus 


Tarjeta de Sonido 


150 Kb/s 


CD-ROM 450 Kb/s 


ESPECIAL Requiere Windows 3.1 o superior, asl 
como una impresora, que se recomienda sea Iciser 
color. 



FICHA TECNICA 


COMPANlA 


Broderbund. 


TIPO 


Diseno grifico. 


CEDIDO POR 


Electronic Arts Espana. 


PVR RECOMENDADO 


4.990 PTAS. 




file Melp 




Certificates 



Esslt 




PRINT SHOP DELUXE 

Presentaciones i 
a medida 

La realizacion de tarjetas de felicitacion, invitaciones, 

calendarios, posters o tarjetas de visita, sera mucho mas 

sencilla a partir de ahora. Y todo gracias a Broderbund y su 

Print Shop Deluxe- , version mejorada del titulo del mismo 

nombre que vendio mas de nueve millones de copias en 

todo el mundo. 



textos con un cierto estilo, tratando de lograr 
un resultado lo mas vistoso posible. A pesar 
de que las imagenes y los textos vienen pre- 
definidos, se pueden crear otras con cual- 
quier programa, y luego convertirlas con una 
utilidad que acompaiia al programa a formate 
de «Print Shop Deluxe». 

Con todo ello, tenemos que «Print Shop 
Deluxe» es una completa aplicacion de dise- 
no, y lo que es mas importante, sencilla de 
utilizar, puesto que todas las opciones se 
realizan por medio de menus en pantalla, 
que hacen asequible el programa a todas las 
edades. Ademas, el software ha sido tradu- 



cido al castellano, a pesar de que las pantallas 
que podeis ver esten en ingles, lo que supone 
sin duda otro punto a favor del programa. 

Jaime Bono 
Lo biWULp. 

• Software traducido al castellano. 

• Precio asequible. 

• Sencillo de manejar. 

• Gran libreria de imagenes y textos. 



n programa de dibujo. 
ibujos son muy simples. 
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Te prometemos que nada ha cambiado 



Cambiar para 
que nada cam- 
bie, evolucionar 
para que todo 
siga igual. El 
nuevo GTI. En 
su interior, un 
evidente senti- 
do de la estetica reflejado en detalles 
como la emblematica pelota de golf en 
la palanca de cambio. 

Por fuera, las nuevas llantas de 
aleacion de tres piezas, ponen de 
manifiesto la rebeldia de su caracter. 




Y en el corazon un motor de hasta 
150 CV de potencia. 

El nuevo GTI es, una vez mas, el 
ideal a batir, un coche que levanta todo 
tipo de envidias, obsesiones y compa- 
raciones con las que el conductor del 
GTI ya ha aprendido a convivir. Un 
coche que al probarlo, convierte en 
banal la sensacion que pueda experi- 
mentarse al volante de otros coches. 

Potencia, belleza y caracter. Una 
conquista que quiza tu coche actual no 
tenga. Pero no te preocupes, porque 
no es el unico. 



Nuevo Golf GTI 16 V 150 CV, con ABS, EDS, 
doble airbag, aire acondicionado, direccion 
asistida, cierre centralizado, elevalunas electri- 
cos, computadora de a bordo, llantas de alea- 
cion BBS, asientos Recaro, faros antiniebla, 
etc. 3.185.000 ptas*. 

Nuevo Golf GTI 115 CV, con el mismo equi- 
pamiento que la version 16V 150 CV excepto 
EDS (opcional). 2.895.000 ptas*. 

*PVP recomendados en Peninsula y Baleares, 
(IVA, transporte, impuesto de matriculacion y 
promocion incluidos). 



Nuevo Golf GTI 
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Visual Software ha 

puesto ya en el mercado 

la version 2.0 de su 

"suite" infografica 

Visual Reality, un 

paquete que contiene 

todas las herramientas 

necesarias para crear 

imagenes y animaciones 

tridimensionales de 

calidad profesional de la 

forma mas sencilla. 

Visual Reality puede ser considera- 
do como el paquete infografico 
mas asequible y sencillo de mane- 
jar, sin renunciar a la obtencion de 
resultados realmente satisfactorios, equipa- 
rables a los conseguidos por paquetes pro- 
fesionales cuyo coste no esta la mayoria de 
las veces al alcance del simple aficionado al 
render. ^Su secreto? Para empezar, su ma- 
ravilloso "interface", apto para todos los pii- 
blicos, en el que la tecnica de arrastrar y sol- 
tar es la que manda. Ademas, es la primera 
vez que un paquete incluye un conjunto 
completo de herramientas que abarcan to- 



LO QUE HAY QUE TENER 
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MiNIMO 




RECOMENDADO 


12 Megas 


RAM 


24 Megas 


25 Megas 
486/33 MHz. 
SVGA 


Espacio en Disco 


50 Megas 


CPU 


Pentium 120 


Tarjeta Grafica 


SVGA 


Tarjeta de Sonido 


Raton 


Control 


Raton 


ESPECIAL Windows 3.1 con extension Win32s 
(incluida en el producto), Windows 95 o Windows NT 
3.5, CD-ROM 2x o superior. 



FICHA TECNICA 




COMPANIA 


Visual Software Inc. 




TIPO 


Animacion grafica en 


3D. 


CEDIDO POR 


Micrografx. 




RVP RECOMENDADO 


29.900 PTAS. + IVA. 






VISUAL REALITY 2.0 

Infografia para 
todos los publicos 



dos los campos de la infografia, desde la 
creation de formas simples hasta el mode- 
lado tridimensional, pasando por el render 
de escenas con "mapeados" de texturas. 

COMPONENTES 

Esta nueva version 2.0 de Visual Reality con- 
tiene los mismos modulos que la 1.5, sin em- 
bargo, todos han sido mejorados, teniendo 
en comun su migration a los 32 bits, 
razon ya de por si suficiente para jus- 
tificar la aparicion de una nueva ver- 
sion. No es necesario tener instalado 
en nuestro ordenador un sistema 
operativo de 32 bits, como Windows 
95 o Windows NT, ya que en el pro- 
ceso de instalacion se incluyen las 
extensiones Win32s para Windows 
3.1 o superior. 

Las herramientas principales que 
conforman esta "suite" infografica 
son, "Renderize Live", "Visual Mo- 
del", "Visual Image", "Visual Font", 
"Visual Catalog" y "Visual Player". La 
primera es el centro neuralgico a la 
hora de crear, renderizar y animar 
escenas 3D, ya que incluye todas las opcio- 
nes necesarias para controlar iluminacion, 



camaras y texturas. Por su parte, "Visual 
Model" es la herramienta encargada de 
crear los objetos 3D que conformaran la es- 
cena. "Visual Image", el editor bitmap, per- 
mite crear y modificar imagenes utilizando 
practicamente todos los formatos del mer- 
cado. La siguiente herramienta, "Visual 
Font" es la encargada de crear y manipular 
objetos de texto tridimensionales a partir de 




Mezclando imagenes y texto pueden crearse 
mensajes impactantes. 
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Si renderizamos la escena anterior, las montanas se integran en el paisaje de manera perfecta. 



cualquier fuente TrueType, para luego inte- 
grarlos en las escenas. Por ultimo, "Visual 
Catalog" sirve para organizar imageries, tex- 
turas, escenas y objetos con el fin de inte- 
grarlas en otros modulos mediante la tecni- 
ca de "drag and drop", mientras que "Visual 
Player" nos permite reproducir las anima- 
ciones creadas con "Renderize Live" y sal- 
varlas como imagenes de mapa de bits. 

NOVEDADES 

Los que disfrutasteis de la version 1.5 de Vi- 
sual Reality, por su sencillez y sus infinitas 

OFERTA 

ESPECIAL DE 

MICROGRAFX 

PARA LOS LECTORES DE 

PCMANIA 

Micrografx ofrece a los lectores de 
PCmani'a la posibilidad de adquirir la 
actualizacion a ((Visual Reality 2.0» en 
ingles desde la version 1 .5, por solo 
14.900 Has. + IVA y GASTOS DE 
ENVIO. Los interesados podeis 
solicitarlo al distribuidor: 

m/sco 900 10.03.83 



posibilidades, no os va a defraudar esta nue- 
va version 2.0, ya que para empezar, se trata 
de un conjunto de aplicaciones de 32 bits, 
lo que supone un aumento en su rendi- 
miento, que se traduce en tiempos menores 
de renderizado. Aparte de esto, todas las he- 
rramientas que conforman el paquete han 
visto sus posibilidades ampliadas. "Rende- 
rize Live" cuenta ahora con nuevas funcio- 
nes de animation -bajo el nombre de "Uni- 
versal Animation"-, ya que la anterior option 
"animation" se ha desglosado en dos: "ca- 
mera animation" y el nuevo "animation con- 
trol", con lo que el usuario tiene mas con- 
trol sobre los parametros que controlan las 
animaciones en 3D. Las novedades tambien 
han salpicado a otros modulos, como "Vi- 
sual Model", que ahora incluye un nuevo 




menu "Munge", en el que encontramos nue- 
vas funciones -denominadas en general 
"Free Form Modeling"- destinadas a modi- 
ficar el aspecto de los objetos, como el fun- 
dido -"melting"-, "morphing", triangulacion, 
"envelope", "Push/Pull", etc. 

Por su parte, "Visual Catalog" y "Visual 
Font" exhiben nuevos interfaces, basados 
en fichas separadoras, que son de gran ayu- 
da a la hora de organizar nuestro trabajo. 
De esta forma crear textos tridimensionales 
con "Visual Font" es tan sencillo como pa- 
sar de una ficha a otra y rellenar cada uno 
de sus contenidos, para obtener en un abrir 
y cerrar de ojos, resultados impactantes. 
"Visual Image", ha mejorado su tratamiento 
de objetos integrados en fondos bitmap, y 
ademas, ahora el tamano de las imagenes 
esta solo limitado por la memoria. 

Otra novedad es la nueva ayuda rapida en 
linea para principiantes, en la que se explica 
de forma concisa todo lo relacionado con el 
interface de las diferentes aplicaciones, lo 
que unido a los fantasticos tutoriales, hace 
que ponerse a trabajar con este nuevo "Vi- 
sual Reality" sea cuestion de pocos minutos. 

NUESTRA OPINION 

Con esta nueva version de Visual Reality 
cualquiera puede crear sorprendentes esce- 
nas y animaciones tridimensionales cuaja- 
das de objetos, texturas y detalle, sin nece- 
sidad de ser un experto en la materia, 
mientras que los usuarios veteranos descu- 
briran una nueva herramienta llena de posi- 
bilidades para plasmar sus ideas de la for- 
ma mas sencilla. A destacar, aparte de su 
interface, comodo y efectivo, la ingente can- 
tidad de material suministrado en el paque- 
te -nada mas y nada menos que 7 CD- 
ROMs- que abarca todos los campos de la 
infografia como imagenes, escenas comple- 
tas, videos, texturas, materiales, formas, ob- 
jetos y un largo etcetera, para ponerse a tra- 
bajar desde el primer momento. El manual 
que acompana a la "suite" contiene ademas 
una serie de tutoriales mediante los cuales 
aprender el funcionamiento de todos los 
modulos es una tarea sencilla y amena, a la 
vez que rapida. Ademas, el equipo basico 
necesario para disfrutar de estas herra- 
mientas es en un 486 DX/33 con 12 Mb de 
RAM y una resolution de 800X600. 
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En modo wireframe podemos ver una 
inteligente utilizacion del fondo. 
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Lo malol 

• No estalraducido al castellano. 
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Por el nuevo PCFUTBOLn 



or desgracia, hablar de todas las 
novedades del nuevo PCFUTBOL en 
un anuncio a doble pagina sen'a 
mision imposible. Son demasiadas. No hay 
espacio. 

Empezando por el diseno del interface de 
usuario, totalmente nuevo. Por lasX 
versiones "nativas" tanto para DOS como 
Windows ""95 aprovechando toda la 
potencia de la nueva tecnologia DirectX™. 
Por el simulador, del que te avanzamos las 
palabras clave: perspectiva 3D, terreno de 
juego virtual y camara movil con 
seguimiento de la jugada. Siguiendo por el 
manager y promanager, que ya solo se 
parecen a la version anterior en los 
nombres. Contratos a los jugadores, 
seguros medicos, tacticas de equipo, 
personal del club, construccion de parking 
en el estadio... 

Y terminando por la base de datos, que 
hemos elevado a la categoria de 
profesional por la calidad de su 
informacion y que este ano da la 
bienvenida a los 80 equipos de la Segunda 
Division B. 




Solo por todo esto ya merece la pena 
esperar el nuevo PCFUTBOL. Y lo mejor es 
que no es ni la mitad de lo que se avecina. 

Hasta entonces, que sera muy pronto, un 
saludo: /? 
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nerece la pena esperar. 
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TACTICAS DE EQUIPO 



Sa trata. sin duda. de uno de ios melores delanleros del 
Su nombre es sinommo de peligro, espectaculo, imaglnacioi 
gemaiidad. Jorge Valdano dljo de el que era un futbollsta "de 
antmadoS', definlcion que rellela major que ninguna olra tod 
que es capaz de hacer ai brasllefto dentro de un cameo Ha ' 

Casl insuperable tecnicamenle, con un camblo de rtlmo 
impresionante. Romano inventa algo nuevo cada *ez que e 
contacto con el balon Carece del recomdo suflciente en el t 
para ser compafado con los grandes de la Hlstoria del fiitbo 
en su larea. marcar goles, no Dene rival, oalmenos no "~ 
slerrpre que ha estado en forma 

Su controverUaa pecsonalldad tampoco le ha avudado en 
ummos artos y le ha dejado sertamente marrado, hasta el pi 
que mueftos ponen en duda su profeslonalldad. 
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GRUPOB 



Paga el sueldo del jugador 
durante la lesion. 



Induye bonus para el 
trataniento del jugador. 



30.000 pta/mea 



GRUP0 3 



Paga el sueldo del jugador 
durante la lesion. 

Induye bonus para el 
tatamJento del jugador. 

Corrpensa al club por la 
lesion y jugador se retire. 
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PREPARATE PARA tO QUE VIENE 



UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE 

MULTIM 

0© 658 60 08 http://www.canaldinamic.es/dinamic 
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En el numero 45 de PCmanfa 

realizamos un analisis del 

Discovery CD16 4X PnP de 

Creative Labs. Una de las 

conclusiones a que llegamos 

sobre este kit fue que 

suponia una buena opcion 

para el usuario domestico 

que desea entrar en el 

ambito multimedia. Lo 

mismo podriamos afirmar de 

otro kit de la firma, el Sound 

Blaster Disney El Rey Leon, 

aunque este posee algunas 

caracteristicas que lo 

diferencian claramente del 

primero. 



La principal de estas diferencias en lo 
que se refiere al hardware se en- 
cuentra en que el Sound Blaster Rey 
Leon cuenta con un lector de CD- 
ROM de octuple velocidad, lo que significa 
que dispone del mas rapido de los dispositi- 
vos de este tipo desarrollados hasta la fe- 
cha. Gracias a ello, no padeceremos ningu- 
na demora en el funcionamiento del 



LO QUE HAY QUE TENER 



MINIMO 


RECOMENDADO 


8 Megas 


RAM 16 Megas 


30 Megas 


Espacio en Disco 30 Megas 


486/66 MHz. CPU 486/100 MHz. 


SVGA 


Tarjeta Grafica SVGA 




Tarjeta de Sonido 


Raton 


Control Raton 


ESPECIAL Requiere tener instalado el sistema 
operativo Windows 95 o Windows 3.0. 



FICHA TECNICA 



COMPANIA Creative Labs. 

TIPO Kit actualization multimedia. 

CEDIDO POR Creative Labs. 

RVR RECOMENDADO A consultar. 




SOUND BLASTER 
Disney El Rey Leon 

La bestia veloz 



ordenador por causa de la unidad, como por 
ejemplo en la reproduction de video a 30 
imagenes por segundo desde CD, cambio 
de directorios y carga de programas desde 
este, etc. 

Y siguiendo con el apartado hardware y 
utilizando como referenda el Discovery, 
hay que decir que los altavoces del nuevo 
kit, tambien son diferentes tanto en su apa- 
riencia externa, mucho mas actual, y visto- 
sa, como en su funcionamiento interno, 
puesto que ofrecen mayor calidad de soni- 
do. Igualmente, hay que destacar que este 
nuevo kit no cuenta con micro fono. 

En lo que respecta al software, y por si no 
lo habeis adivinado os lo decimos ya, se en- 
tregan junto a las habituales aplicaciones 
para el tratamiento de sonido, tres progra- 



mas de Disney Interactive basados en el fil- 
me El Rey Leon: libro animado interactivo, 
Estudio grafico y escenas de peliculas, que 
son los que dan nombre al kit de Creative 
Labs. Describiremos estos programas mas 
adelante. 

INSTALACION DEL KIT 

La instalacion del kit no supone ningun tipo 
de complication ya que este utiliza la tecno- 
logia "plug and play", ya vista en el Disco- 
very (conectar y listo) . Se debe insertar la 
tarjeta Sound Blaster 16 PnP en el slot de 
expansion adecuado y, luego, emplazar en 
un hueco libre de media altura el lector de 
CD-ROM. La instalacion fisica del kit conti- 
nuara con la conexion de los diferentes ca- 
bles de este (de transmision de datos y 
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KITS multimedia de 
CREATIVE LABS 

Creative Labs, aparte del kit resenado 
en este articulo. ofrece varios mas en 
los que lo unico que varia es el 
software que se entrega con el CD- 
ROM y la tarjeta de sonido. Si alguien 
desea adquirir alguno de ellos. debe 
consultar a un distribuidor autorizado 
para conseguir el que mas convenga 
a sus necesidades. 



audio) a la tarjeta de sonido y a la fuente de 
alimentacion para que pueda funcionar. Fi- 
nalmente, cerraremos la carcasa del orde- 
nador, y conectaremos los altavoces a la tar- 
jeta de sonido, con lo que habremos 
terminado la instalacion fisica del kit. 

Si nuestro sistema esta dotado de Win- 
dows 95 podra reconocer de forma automa- 
tica al arrancar tanto la tarjeta de sonido co- 
mo la unidad de CD-ROM. En el caso de 
disponer de Windows 3.x y MS-DOS 6.0 o 
superior, deberemos utilizar los disquetes 
del "plug and play Configuration Manager" 
y el "driver" del CD-ROM. 



LAS CARACTERISTICAS 

La "estrella" del kit es el lector de CD-ROM 
y su caracteristica principal es la velocidad 
de transferencia: 1.200 Kilobytes por segun- 
do (el tiempo de acceso es de 230 ms) lo 
que permite que se ejecuten de manera ra- 
pida las aplicaciones que se encuentran en 
el CD. Pero la unidad ofrece otras posibili- 
dades interesantes como son las de salida 
digital para grabar en cinta de sonido digi- 
tal (DAT) o en un sistema profesional, o es- 
cuchar musica aunque no se tenga ningiin 
programa instalado para ello. Esto se realiza 
simplemente pulsando el boton de repro- 
duccion, que tambien permite pasar (saltar) 
de un corte del CD Audio a otro. Un segun- 
do boton permite parar la reproduccion y 
expulsarlo. 

Tambien, hay que destacar que la unidad 
de CD-ROM puede ser configurada como 
"master" o "slave", cuenta para ello con un 
puente de configuration, lo que permite el 
montaje en el ordenador de otro lector de 
CD-ROM. 

La capacidad de almacenamiento del lec- 
tor puede ir desde los 553 hasta 777 '9 Me- 
gabytes o entre 60 6 74 minutos (CD Audio) 
si hablamos de CDs de 12 cm, mientras que 
si la dimension de estos se reduce a 8 cm 
los valores oscilaran entre los 180 y 210 Me- 
gabytes 6 18 minutos. Los formatos admiti- 
dos son (ademas de los CD Audio y CD- 
ROM habituales) CD-I, CD Plus, CD-R, CD 
ROM/XA, Photo CD y Video CD. 

Las caracteristicas mas destacables de la 
Sound Blaster 16 PnP, incluida tambien co- 
mo ya vimos en el kit Discovery, son: graba- 
cion y reproduccion en estereo y mono de 
16 y 8 bits desde 5 hasta 45 KHz; sintetiza- 
dor musical estereo de hasta 20 voces; tec- 
nologia 3D estereo (aumenta la profundidad 
y amplitud del sonido); "jacks" de entrada 
de microfono, entrada y salida de linea este- 
reo, y de salida de altavoces; conectores de 
joystick, MIDI e IDE (para controlar la uni- 
dad de CD-ROM). Otros conectores am- 
plian las posibilidades de actualizar la tarje- 
ta, y asi el Wave Blaster es un conector para 
el sintetizador MIDI que permite producir 
musica estereofonica de alta fidelidad; el cir- 
cuito avanzado de procesador de senales 
permite el manejo de la compresion y des- 
compresion de datos en tiempo real o reali- 
zar tareas tales como la sintesis de voz; fi- 
nalmente, el conector de modem permite 
conectar una tarjeta de la serie Modem Blas- 
ter a la tarjeta de sonido, de forma que se 
puede acceder a reconocimiento de voz y 
funciones de modem. 

El amplificador de la Sound Blaster 16 PnP 
ofrece 4 watios por canal (PMPO) para ali- 
mentar altavoces o auriculares del equipo 
multimedia. 




Creative Multimedia Decks controla el sonido 
de forma similar a la de un sistema de alta 
fidelidad domestico. En la imagen, se aprecia 
su controlador remoto (a la izquierda) y sus 
tres componentes. 




El Mezclador de Creative (Creative Mixer) 
permite combinar y manipular sonido de ( 

diversas fuentes de audio, ademas de controlar 
el volumen de reproduccion de estas. 




Creative Soundo'LE posibilita la audicion 
y grabacion de ficheros de sonido en 
formato de onda (.WAV). 




Creative WaveStudio esta destinado a la 
edicion de ficheros de sonido en formato .WAV. 
Permite la grabacion y mezcla desde todas las 
fuentes de sonido disponibles con la tarjeta. 
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PROGRAMAS DE 
TRATAMIENTO DE SONIDO 

Las aplicaciones para el tratamiento de so- 
nido que se incluyen en el kit son cuatro: 
Creative Multimedia Decks, Mezclador de 
Creative, Creative Soundo'LE y Creative Wa- 
veStudio. Como ya hablamos sobre ellos en 
el articulo sobre el kit Discovery, solo hare- 
mos mention a su mision fundamental. 

Creative Multimedia Decks controla el soni- 
do de forma similar a la de un sistema de alta 
fidelidad domestico. Disponemos para ello de 
tres componentes que permiten controlar la 
reproduccion de discos compactos musicales, 
ficheros de ondas (.WAV) y MIDI (.MID). 

El Mezclador de Creative (Creative Mixer) 
permite combinar y manipular sonido de di- 
versas fuentes de audio, ademas del volumen 
de reproduccion de estas. 

Creative Soundo'LE posibilita la audition y 
grabacion de ficheros de sonido en formato 
de onda (.WAV) . Gracias al empleo de la tec- 




Con el Estudio grafico del Rey Leon es posible 
realizar una variada serie de documentos graficos. 

nologia OLE se pueden vincular o incrustar 
objetos de sonido en otras aplicaciones que 
soporten esta caracteristica. 

Creative WaveStudio esta destinado a la 
edition de ficheros de sonido en formato 
.WAV. Permite la grabacion y mezcla desde 
todas las fuentes de sonido disponibles con 
la tarjeta. Contaremos para la modification 
de los ficheros de sonido con opciones y efec- 
tos especiales tales como cortar y pegar, eco, 
desvanecimiento, inversion, amplification, 
cambio de frecuencia, distintos formatos de 
compresion, etc. 

Aunque no se trata de un programa de tra- 
tamiento de sonido, con Creative TextAssist, 
sistema de conversion de texto a voz, podre- 
mos escuchar por los altavoces de nuestro 
sistema cualquier texto salvado en disco o pe- 
gandolo en el portapapeles de Windows. Hay 
la posibilidad de elegir entre nueve voces dis- 
tintas o configurar las nuestras. 





Gracias al Libro animado interactivo del Rey Leon pequehos y grandes podran disfrutar de las 
andanzas de Simba. 



EN COMPANIA DEL REY LEON 

Como ya hemos mencionado, el kit de Crea- 
tive debe su nombre a los tres programas 
Disney que incluye, y que estan basados en 
la pelicula El Rey Leon. El programa princi- 
pal es el Libro animado interactivo, que al 
estar en CD nos permitira disfrutar de las 
prestaciones del CD-ROM de octuple velo- 
cidad. Con este programa, pequenos y gran- 
des podran disfrutar de las andanzas de Sim- 
ba. El Libro animado se puede ejecutar 
tanto en espanol como en ingles, y si quere- 
mos, Timon nos guiara, mostrandonos su 
funcionamiento, en un paseo por la jungla. 
Tambien, es posible que se nos relate el 
cuento de principio a fin, aprender palabras 
especiales y, lo que hara las delicias de los 
pequenos, jugar con los personajes de la pe- 
licula a divertidos juegos (de caza, dibujo o 
atraparinsectos). 

Con el Estudio grafico es posible realizar 
una variada serie de documentos graficos ta- 
les como calendarios, tarjetas (de visita, fe- 
licitation, postales o de mesa), pancartas, 
marcas para libro, paginas para colorear, 
diarios, etiquetas de disquete, sobres, invi- 
taciones, membretes, distintivos, cuader- 
nos, manteles o carteles. Todos ellos ilus- 
trados con los personajes del Rey Leon que 
elijamos, y acompafiados del texto que que- 
ramos insertar, y que mas tarde podremos 
imprimir. La impresion se puede realizar en 
bianco y negro, gama de grises o a color. 

Finalmente, Escenas de peliculas es un 
protector de pantalla que nos mostrara en 
nuestro monitor diversas escenas del Rey 
Leon cuando no hayamos desarrollado du- 
rante cierto tiempo alguna actividad en 
nuestro ordenador. Podremos escoger, en- 
tre 54, las imagenes que queramos ver, 



tiempo transcurrido de inactividad hasta su 
aparicion o efecto de transition entre ellas. 
Con Escenas de peliculas tambien sera po- 
sible disponer de tapices, en igual niimero 
que en el anterior caso, para el fondo de 
Windows y elegir cada cuanto tiempo cam- 
biaran automaticamente estos (cada dia, ca- 
da semana o nunca) . 

CONCLUSION 

El kit Sound Blaster El Rey Leon parece es- 
tar destinado en un principio a un usuario 
de corta edad, pero si nos paramos a pen- 
sarlo detenidamente seria mas acertado des- 
cribirlo como un producto para "todos los 
publicos". Los componentes, con un rendi- 
miento y calidad incuestionables, asi lo indi- 
can. Para los adultos, el lector de CD-ROM 
de octuple velocidad les ofrece unas presta- 
ciones optimas en el acceso a la information 
y programas en el guardados, mientras la 
Sound Blaster 16 PnP y su software les per- 
mitira hacer "diabluras" en lo que a trata- 
miento de sonido y conversion de texto a 
voz se refiere. Por otro lado, el software del 
Rey Leon sera una importante fuente de di- 
version para los pequenos, y les concedera 
interesantes oportunidades para desarrollar 
sus cualidades artisticas. 

Eduardo Ruiz de Velasco 

Lo bueno 

• Facil instalacion. 

• Compatibilidad segura. 

• Software para todos los publicos. 



. 



Lo ma 

• Quiza^PRiftware que acompana al 
producto es un tanto infantil. 
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WARCRAFT II CD-ROM PC 

VERSION EN CASTELLANO DISPONIBLE EL 27 DE SEPTIEMBRE !!! 

(TEXTOS Y VOCES DIGITALIZADAS EN CASTELLANO) 



D ROM PC 



Visitanos en INFORMAT 96 - 

DEL 30/09 AL 6/10 

(Feria de Barcelona) 

Stand 212 plaza de la union n°i 

08190 Sant Cugat del Valles - Barcelona 

Seccion Multimedia/Internet t el : m 589.57.20 - fax : (93) 589.56.6o 

http://www.ubisoft.fr 



Uoi Soft 



Solo la industria 

japonesa podia crear un 

periferico como el Canon 

Multipass 10. &Que es 

tan excepcional en este 

producto? Pues el 

habernos equivocado al 

emplear el singular, 

puesto que no es un 

periferico, sino varios. A 

saber: impresora, 

fotocopiadora, fax, 

PC-fax y escaner. Todo 

un abanico de utiles 

funciones englobadas en 

una unica y 
extraordinaria maquina, 

tan compacta como 
visualmente atractiva. 



LO QUE HAY QUE TENER 



MINIMO 



REC0MENDAD0 



4 Megas 


RAM 8 Megas 


4 Megas 


Esparto en Disco 4 Megas 


386/33 MHz. 


CPU 486/66 MHz. 


VGA 


Tarjeta Grafica SVGA 


Tarjeta de Sonido 


Raton 


Control Raton 


ESPECIAL Requiere tener instalado el sistema 
operative: Windows 3.1 o superior. 



FICHA TECNICA 


COMPANIA 


Canon. 




TIPO 


Fax, fotocopiadora, impresora. 


CEDIDO POR 


Canon. 




PVR RECOMENDADO 


175.900 PTAS. 


+ IVA. 




CANON MULTIPASS 

La oficina 
domestica 



El imparable crecimiento de las co- 
municaciones via red hace que el 
hasta ahora platonico sueno de tra- 
bajar desde casa sea una maravillo- 
sa realidad. Ya tenemos nuestro PC equipa- 
do con el modem mas rapido y el software 
de navegacion mas potente, pero esto no 
basta si lo que realmente queremos es no te- 
ner que acudir a la oficina. Una impresora, 
un fax, un escaner y una fotocopiadora son 



casi imprescindibles para trabajar con efica- 
cia sin salir del hogar. Y hasta ahora, para 
tener estos equipos en casa, ha hecho falta 
una gran cantidad de dinero y de espacio. 
Dos grandes inconvenientes que nos han 
hecho olvidar nuestro deseo de trabajar en 
casa por la necesidad de usar los equipos de 
la oficina. Esta terrible dependencia ha de- 
jado de existir con el nuevo producto de Ca- 
non, que logra eliminar los dos inconve- 
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nientes mencionados, puesto que a cambio 
de una cantidad de dinero mas que acepta- 
ble, y ocupando una escueta superficie de 
36x29 centimetres nos traslada la oficina a 
casa. 

MONTAJE E INSTALACION 

Cuando abrimos la caja nos sorprende que 
nada menos que una impresora, un fax, una 
fotocopiadora y un escaner puedan caber en 
lo que a simple vista parece un fax de lo mas 
normal. El susto inicial ante lo que nos que- 
da por montar, instalar y aprender pasa rapi- 
damente por la simplicidad y buena organi- 
zation de las instrucciones. Tan solo hay 
que acoplar al cuerpo del MultiPASS 10, la 
bandeja de papel del alimentador automati- 
co, la tapa y soporte de documentos, la ban- 
deja de salida y, por supuesto, instalar el car- 
tucho de tinta. Operaciones sumamente 
sencillas, tras las que ya se puede conectar 
el equipo tanto a la red telefonica con el ca- 
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ble suministrado, como al telefono, admi- 
tiendo tambien un contestador automatico. 
Una vez completado el montaje, llega el mo- 
menta de establecer la comunicacion entre 
nuestro PC y esta asombrosa maquina; bas- 
tara con un cable paralelo, y el software de 
gestion que se instala automaticamente bajo 
Windows tanto en la version 3.1 como en la 
95. Por ultimo, se procede a la personaliza- 
tion del fax, donde queda registrado nues- 
tro nombre y niimero de telefono, asi como 
la fecha y la hora para identificar los docu- 
mentos a transmitir. Como es logico, se pue- 
de establecer el sistema de linea comparti- 
da para no tener que contratar una linea 
exclusiva para el fax, y asi poder usarlo con 
nuestra linea de telefono habitual. 

EL FAX Y PC-FAX 

Tanto por su aspecto externo, similar al de 
cualquier fax, como por sus brillantes pres- 
taciones, la funcion de fax es la mas sobre- 
saliente entre las demas, que ya son nota- 
bles. Aunque puede utilizarse sin necesidad 
de conectarlo al ordenador como un fax 
conventional, a nosotros lo que mas nos in- 
teresa es su utilization como complemento 
perfecto al sistema de comunicaciones por 
red de nuestro PC. Con el administrador de 
escritorio en modo residente, que solo resta 
un 2% al rendimiento global, podremos en- 
viar cualquier documento creado en las apli- 
caciones bajo Windows que posean funcion 
de impresion. En el menu de impresion de 
las mismas, seleccionaremos el Fax Canon 
MultiPASS como impresora predetermina- 
da, y al "cliquear" sobre el icono de impri- 
mir aparecera la ventana donde deberemos 
introducir el niimero de telefono del desti- 
natario. De esta forma tan sencilla, podre- 
mos transmitir todo tipo de textos e image- 
nes. Claro esta que tambien se puede enviar 
cualquier documento que carguemos en la 
bandeja de entrada, con un tamano de hasta 
veinte paginas. La gran ventaja de usar el 
Administrador MultiPASS es lo facil que re- 
sulta organizarse mediante los editores en- 
tre los buzones de entrada y salida. Asi mis- 
mo, se puede crear una enorme agenda de 
direcciones para simplificar y aumentar la 
velocidad de la marcacion, tanto para comu- 
nicacion por fax como para llamadas nor- 
males. Tambien, existen posibilidades tan 
interesantes como la de almacenar los do- 
cumentos en el buzon de salida y establecer 
la fecha del envio, la difusion secuencial pa- 
ra establecer mas de un destino, y la crea- 
tion de sobres de software. El manejo de es- 
te potente Administrador es siempre 
intuitivo mediante iconos y ventanas, desta- 
cando por su amplio rango de versatilidad y 
utilidad. Pero hasta ahora, solo hemos ha- 
blado del envio de documentos, y nos ha- 
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biamos olvidado de la reception. Una cuali- 
dad para la que esta maquina ofrece unas 
posibilidades excelentes. Como obviamente 
no siempre vamos a estar en casa, ni el or- 
denador permanece eternamente encendi- 
do, o si surgen problemas con la impresion, 
el documento pasara a la memoria, capaz de 
almacenar hasta 47 paginas del estandar A4, 
y en el momento de acceder al Administra- 
dor, se producira la transmisidn entre el Ca- 
non MultiPASS y nuestro PC, con lo que ve- 
remos en el buzon de entrada cada fax 
recibido, que podremos imprimir o trasladar 
a nuestra aplicacion preferida. Tan solo cabe 
criticarle que linicamente se avisa de la re- 
ception en memoria de los faxes en el redu- 
cido display del frontal, no hubiera estado 
demas una ventana de aviso al iniciar Win- 
dows. A destacar tambien, la option de soli- 
citud de un documento a otro fax con la re- 
ception por Polling. 

LA IMPRESORA 

La traslacion al papel del fax, las fotocopias 
o de cualquier documento que decidamos 
imprimir desde nuestras aplicaciones habi- 
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tuales, se realiza mediante impresion de in- 
yeccion por burbuja en bianco y negro, el 
sistema caracteristico de Canon. Con una 
resolution maxima de 360x360 puntos por 
pulgada, la calidad de impresion obtenida 
es mas que suficiente en el caso de los tex- 
tos e imagenes en bianco y negro. La con- 
formation y linealidad de los caracteres en 
cualquier tipo de letra es agradable a la vis- 
ta, y no presenta una escritura excesiva- 
mente difuminada, ni tampoco desagrada- 
bles pixelados, eliminado por la inyeccion 
de burbuja. Como ya es habitual, la repro- 
duction sigue la norma de "lo que ve es lo 
que se obtiene". En el modo de maxima de- 
finition, se penaliza el gasto de tinta y la ve- 
locidad de impresion, pero ambos valores 
siempre se mantienen dentro de lo normal 
para este tipo de impresoras. 

Como impresora, alcanza el nivel de la ga- 
ma media de inyeccion de tinta en bianco y 
negro, acepta en el alimentador automatico 
los cinco tamanos de papel mas habituales y 
permite la impresion de sobres, en papel 
grueso y transparencias. No es necesario el 
uso de papel especial para inyeccion de tin- 
ta, aunque los resultados mejoran ostensi- 
blemente al emplear papel satinado de alta 
calidad. 

LA FOTOCOPIADORA 
Y EL ESCANER 

Con una lectura de imagen mediante sensor 
de contacto monocromo, elemento impres- 
cindible en todo fax, Canon ha aprovechado 
este elemento para poner la guinda a su 



magnifica maquina en los usos de fotocopia- 
dora y escaner. La principal ventaja de la fo- 
tocopiadora, que ofrece una buena calidad 
de reproduction, es el alimentador automa- 
tico, ya que asi podremos fotocopiar auto- 
maticamente hasta 20 hojas de tamano A4, 
aunque tambien acepta Carta y Legal. Co- 
mo era de esperar, la velocidad no es la de 
una fotocopiadora profesional, pero ni falta 
que hace ante la comodidad que supone 
realizar copias sin tener que acudir a la im- 
prenta, el estanco o la papeleria. 

El escaner esta limitado logicamente por el 
bianco y negro de sus prestaciones, pero tie- 
ne la ventaja de explorar en el archiconoci- 
do TWAIN, por lo que podremos escanear 
desde los multiples programas graficos que 
aceptan este dispositivo compatible. La reso- 
lution de la lectura llega hasta los 200 pun- 
tos por pulgada tanto en el modo bianco y 
negro como en el de medio tono automatico. 

Anselmo Trejo 

Lo bueno 

• Varta»«afifericos en uno, y todos de 
gran HHb. 

• Facilidad de uso gracias a un excelente 
softwareHpefducido. 

• Durabilidad del cartucho de tinta en el 
modo ahorro. 

Lo male 

• EscagH ppacromo. 

• PequerajHrmano de display del frontal. 

• Mecanica* ruidosa. 
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Teclado de pantalla para dominar las 
ilimitadas posibilidades de Concierto. 
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Compositor, interprete, grupo, 
solista... Rock, clasica, jazz, soul, 
rumba... toda la musica a tu alcance 

COn ConciertO. Crea musica como un profesional 
con el software musical mas 
innovador del mercado. Combina 
piezas e instrumentos disponibles 
en el programa o reproduce 
ficheros externos en formato midi. 
Saca toda la musica que llevas 
dentro y conviertete en un 
hombre orquesta. 
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MULTIMEDIA 




El software musical mas facil de utilizar. 
lncluso sin conocimientos musicales e 
informaticos previos. 

Como si estuvieses frente a un gran 
aparato musical con todo a la vista. 



Donde encontraras Concierto: 



JUMP ORDENADORES - 96 1 52 00 08 

MARKET SOFTWARE - 93 318 85 08 

CENTR0 MAIL - 91 380 28 92 

LOGIC CONTROL - 93 728 54 63 

NEW INF0RMATIC CANARIAS - 922 65 07 16 

CLUB USUARI0S MULTIMEDIA - 91 564 63 00 

FNAC ESPANA - 91 595 61 11 



ESPANA, S.A.U. 



Si algo nos ha traido el 
ario 1996, es el adios 

definitivo a los 

aceleradores graficos 

convencionales. Lo que 

se Neva ahora son los 

aceleradores 

multimedia, capaces de 

dar un mayor 

rendimiento 2D, 3D y 

MPEG, en una placa. 

Durante meses, no han 

sido nada mas que 

promesas, y solo a partir 

de ahora comienzan a 

convertirse en realidad. 

La tarjeta 9FX Reality 

332 es uno de ellos. 



LO QUE HAY QUE TENER 



[^ Jbn 



MINIMO 




RECOMENDADO 


8 Megas 


RAM 


16 Megas 


3 Megas 


Espacio en Disco 


50 Megas 


486/66 MHz. 


CPU 


Pentium 90 


SVGA PCI 


Tarjeta Grafica 


SVGA PCI 


Tarjeta de Sonido 


Raton 


Control 


Raton 


ESPECIAL Requiere CD-ROM de doble velocidad y 
Windows 95 para ejecutar el programa Realimation. 



1 FICHA TECNICA 




COMPANIA 


Number Nine. 


TIPO 


Acelerador multimedia. 


CEDIDO POR 


Number Nine Visual Tech. 


RVR RECOMENDADO 


A Consultar. 




9FX REALITY 332 

Los graficos de la 
proxima generation 



Como suele ocurrir con frecuencia 
en el mundo de la Informatica, to- 
do aquel software que alcanza el 
reconocimiento de los usuarios, 
acaba por producir una drastica evolution en 
el hardware asociado a el. Primero fue Win- 
dows 3.1, que genera toda una pleyade de 
tarjetas graficas aceleradoras destinadas a 
mejorar este entorno. Mas tarde, programas 
como «Doom», «POV» o «3D Studio» han 



propiciado un nuevo culto a las tres dimen- 
siones, que se esta viendo reflejado en las 
nuevas tarjetas graficas, entre las que se in- 
cluye la 9FX Reality 332, de Number Nine. 

EL CORAZON DE LA TARJETA 

Todos los complementos graficos de ulti- 
ma generation se apoyan en unos nuevos 
chips capaces de realizar las mas diversas 
tareas. 
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' HawkEye 95 



Information | Monitor Adjustment | Status ) Resolution Exchange j Zoom 
Archive Ed Stop Box j Place Windows .'Chameieon Cursor | Hawk Keys | Color Perfect 



Agregat nuev 
hardware 

1 

Fecha y nor* 



Sets your hardware cursor 
color and size. 



En el caso de la placa que nos ocupa, se 
trata del chip de 64 bits VIRGE, desarrolla- 
do por S3, que tambien se incluira en otras 
tarjetas.de companias como Diamond, Her- 
cules o Orchid. Entre sus prestaciones, des- 
taca una resolution maxima no virtual de 
1280x1024 con hasta 16.7 millones de colo- 
res, aceleracion 2D, 3D y video a pantalla 
completa a 30 fps, asi como la reproduction 
MPEG mediante software. Las funciones 
3D incluyen sombreado Gouraud, correc- 
tion de perspectiva, mapeado MIP, mapea- 
do trilineal, transparencia, efectos atmosfe- 
ricos, y buffer Z. 

Ademas, es compatible con los sistemas 
graficos DirectX y Direct3D de Windows 
95, por lo que acelera cualquier programa 
desarrollado para este sistema operativo. 
Los 2 Megas de memoria RAM EDO que in- 
corpora, tambien garantiza un elevado ren- 
dimiento con los programas que funcionan 
en modo DOS. 




HawkEye permite alterar el tamaho y el color 
del cursor de Windows 95, entre otras muchas 
funciones. 
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Cambiar la correccion gammi. desde Windows 
95 no es algo muy habitual entre los 
controladores graficos. 
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For Help, press FT 



Web 3D > es un diseiiador de paginas Web 
ideado para desarrollar toda la labor grafica 
necesaria a la hora de introducirnos en Internet. 



EL ANALISIS 

Una de las prestaciones que debe permitir 
una placa nueva es una facil instalacion. 9FX 
Reality 332 cumple a la perfection esta pre- 
misa. Basta con sacar la vieja tarjeta grafi- 
ca, insertar la nueva, conectar el cable del 
monitor, y el sistema operativo Windows 3.1 
o bien Windows 95 se encargaran de insta- 
lar automaticamente los drivers necesarios. 
En el caso de ser utilizada bajo DOS, ni si- 
quiera es necesario cargar estos drivers. 

Ya estamos en condiciones de comprobar 
sus inmensas posibilidades. 

La aceleracion 2D, no hace falta decir que 
es plenamente satisfactoria, pues eso es al- 
go que ya se ha superado hace mucho tiem- 
po. Los programas que funcionan bajo Win- 
dows se desenvuelven 
con fluidez: es posible 
mantener un numero 
casi infinito de venta- 
nas en pantalla, sin per- 
der velocidad. Este es, 
quizas, el aspecto me- 
jor cubierto de la tarje- 
ta, pues se incluye una 
utilidad llamada «Haw- 
kEye», que se integra 
perfectamente en el in- 
terfaz de Windows 95, 
y que permite contro- 
lar todos los aspectos 
graficos del sistema, 
junto a otros bastante 
novedosos. Asi, ade- 
mas de cambiar la re- 
solucion, podemos 
controlar los bordes del monitor para apro- 
vechar mejor el espacio, cambiar el color y el 
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EXPANSION 



tamano del cursor, ajustar la correction gam- 
ma, o hacer un zoom instantaneo sobre cual- 
quier elemento de la ventana. 

La aceleracion 3D tambien ha sido especial- 
mente cuidada, dado el auge de este tipo de 
graficos. Aqui, podemos distinguir varios 
apartados: programas 3D para sistemas ope- 
ratives DOS, programas 3D bajo Windows 95, 
y programas 3D desarrollados en exclusiva 
para el sistema grafico VIRGE incorporado en 
la tarjeta. 

Para comprobar la eficacia de la placa, en el 
primer caso, se incluye el programa «Screa- 
mer», sin duda, el mejor arcade de carreras 
para PC. A pesar de ello, la election no ha si- 
do muy acertada, ya que no se aprecia una ex- 
cesiva mejora en relation a una tarjeta SVGA 
estandar de 1 Mb. Hay que recurrir, por tan- 
to, a otros programas mas exigentes para 
comprobar sus posibilidades. 

Posibilidades que se vieron confirmadas 
cuando hicimos varias pruebas con los pro- 
gramas de diseno grafico «3D Studio» y 
«POV», donde se consigue un aumento de ve- 
locidad en el render entre un doscientos y un 
trescientos por ciento, en relation al mencio- 
nado estandar. De igual forma, el exito fue ro- 
tundo con el rey de los juegos 3D, «Quake», 
ya que con una tarjeta de 1 Mb, un Pentium a 
133 Mhz y 16 Mbs, el desarrollo con la reso- 
lution maxima es "correcto", mientras que 
con la nueva 9FX Reality 332, los poligonos se 
desplazan a una velocidad vertiginosa. 

A la hora de comprobar el rendimiento de 
los programas 3D bajo Windows 95, el soft- 
ware incluido incorpora dos aplicaciones: 
«Web 3D», un disenador de paginas Web, y 
la version shareware de «Realimation», un di- 
senador 3D de aceptable calidad. «Web 3D» 
incorpora multitud de fuentes tridimensiona- 
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Las multiples opciones del disenador 3D incluyen todo tipo de 
fenomenos atmosfericos. 



Bastan unos pocos poligonos renderizados para recrear una suntuosa 
batalla de helicopteros. 



les, fondos, disenos y demas complementos 
artisticos, ideales para crear nuestra propia 
pagina Web, e incluirla en Internet. Es posible 
anadir animaciones, efectos y textos, grabar- 
los en varios formatos y utilizarlos con cual- 
quier editor HTML. 

«Realimation», por contra, es un editor 3D 
que nos permite disenar objetos tridimensio- 
nales -o importarlos de programas como «3D 
Studio»- y crear animaciones, videos, presen- 
taciones, cualquier cosa que se nos ocurra, 
para anadir a nuestros programas. 

Dos aplicaciones realmente interesantes, 
aunque no sirvan para demostrar la potencia 
de la tarjeta bajo Windows 95, pues son pro- 
gramas no demasiado exigentes a nivel grafi- 
co. Tuvimos que recurrir a lo ultimo en ani- 
mation 3D -lease «Virtual Fighter»- para 
comprobar la aceleracion de las herramientas 
DirectX y Direct3D incorporadas en Win- 
dows 95. Unos movimientos vertiginosos y 
una suavidad pasmosa nos sacaron de dudas. 
Finalmente, nos queda por analizar la mejo- 
ra obtenida en programas disenados para so- 
portar las facilidades 3D del 
chip VIRGE. El software que 
acompana a la tarjeta, en este 
caso, es la version shareware de 
«Terminal Velocity», un conoci- 
do arcade espacial en tres di- 
mensiones. 

El resultado de aplicar las 
mencionadas tecnicas de visua- 
lization de texturas, correction 
de perspectivas y buffer Z me- 
diante hardware, se traduce en 
unos graficos SVGA sin pixeli- 
zacion con multiples efectos de 
transparencia, niebla y demas, 
a la misma velocidad que la ver- 
sion VGA con una tarjeta estan- 
dar. Hay que decir que este mo- 
do nativo del chip VIRGE va a 



ser contemplado en casi 
todos los programas en 
3D que apareceran en el 
mercado. 

La ultima resefia es para 
la aceleracion del video. 
Tal como se promete en 
la publicidad, las peliculas 
se proyectan a pantalla 
completa y 30 fps (cua- 
dros por segundo), sin 
perdida de calidad y con 
una suavidad sorpren- 
dente. Tambien, es posi- 
ble reproducir archivos 
MPEG mediante softwa- 
re, gracias al programa «Mediamatics MPEG 
Arcade Player», con una calidad bastante 
aceptable. Sin embargo, para los que buscan 
el maximo rendimiento en este apartado, se 
incluye la posibilidad de anadir el decodifi- 
cador 9FX Plus MPEG 231 en la propia tar- 
jeta, para reproducir videos MPEG median- 
te hardware. 

EN RESUMEN 

Lo mejor que se puede decir de 9FX Reality 
332 es que cubre a la perfection todas las 
necesidades de los programas actuales y fu- 
tures. De nada sirve disponer de un potente 
ordenador si la tarjeta grafica no puede ma- 
nejar los graficos que procesan la CPU y la 
memoria. 9FX Reality 332 viene a paliar es- 
tas carencias. 

Puesto que la mayoria de sus competido- 
ras todavia no han salido al mercado, es difi- 
cil saber si estamos ante la tarjeta definitiva. 
No obstante, Number Nine ha dado el pri- 
mer paso, por lo que todo aquel que quiera 
sacar el maximo rendimiento a su equipo, 
ya dispone de una tarjeta perfectamente ca- 
pacitada para ello. 

Juan Antonio Pascual Estape 
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• El software incluido no explota la 
verdaderas posibilidades de la placa. 

• Los manuales son demasiado escuetos. 
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SOUND BLASTER 32 PLUG AND PLAY 




...IDESCUBRE EL 
NIDO EN ESTADO PURO! 

De entrada, la nueva tarjeta Sound Blaster 32 Plug and Play de Creative Labs es muy facil de insta- 
lar: colocala en tu ordenador y deja que el se ocupe del resto*. i No hay nada mas sencillo ! En seguida 
percibiras una calidad y pureza de sonido excepcionales, quizas solamente equiparables al produci- 
do en un gran auditorio profesional. Despues, te toca a ti: puede componer, arreglar e inventar todo 
lo que quieras para crear la musica que mas te guste. En cuanto a los juegos, 
el realismo sonoro conseguido, hara que te sientas como si estuvieras en el mismo centro 
de la accion. La tarjeta, ademas de ser actualizable, incluye un conjunto de aplicaciones 
especificas desarrolladas por Creative Labs, entre las cuales destaca "3D Sound", software de efectos de sonido 
tridimensional. Rapidamente podras comprobar que con la nueva tarjeta Sound Blaster 32 Plug and Play de 
Creative Labs, lograras un avance sustancial en la sonorizacion de tus trabajos musicales y actividades ludicas. 
Con la nueva tarjeta Sound Blaster 32 Plug and Play, Creative Labs marca la pauta a seguir... iUna vez mas! 

Revolution en todos los sen Lidos 



CREATIVE 



CREATIVE LABS 



* Ejecutable en DOS, Windows 3. 1 y Windows 95 

Mayoristas autorizados: Compumarket, Computer 2000, Ingram Micro, Sintronic, UMD. 



Para recibir mas informacion rellenar y enviar 
este cupon a Creative Labs Esparia, Apartado 
de Correos 38 - 08960 - Sant Just Desvern 



Nombre Apellidos 

Direccion 

Codigo Postal L_J I I i I Poblacion 
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Podeis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
direction de correo electrdnico: 

infografia.pcmania@hobbypress.es 





En Siggraph todos los arios se reune la elite de los 
profesionales del mundo de la infograiia, una 
comunidad mundial en constante crecimiento y a 
la vanguardia de la tecnologia informdtica. Un 
ano mas hemos podido comprobar de primera 
mano los avances experimentados en el sector, las 
tecnicas que dominardn en el futuro y los cambios 
que provocardn en nuestras vidas. 



ueva Orleans, 
a orillas del 
gran Missi- 
ssipi, en el es- 
tado costero 
de Louisiana, 
ha sido el centro de reunion esco- 
gido para la convention de este 
ano. Jazz y blues por todas las es- 
quinas a modo de banda sonora 
de una ciudad diferente a cual- 
quier otra de EE.UU., con un es- 
piritu latino de raices francesas y 
espaiiolas, en la que el tiempo pa- 
rece haberse detenido. 
Todo un contraste en compara- 
cion con el frenetico y avanzado 
mundo de los super-ordenadores 
de Silicon Graphics, los increi- 
bles efectos especiales de Alias- 
Wavefront o los nuevos equipos 
NT de alta velocidad. Incluso, al- 
gunas de las presentaciones y 
atracciones de Siggraph se ha- 
cian eco de las especiales conno- 
taciones de Nueva Orleans y sus 
parajes, y ofrecian simulaciones 
en tiempo real conduciendo ve- 
lozmente entre la selva o nave- 
gando entre cocodrilos por los 
pantanos de Louisiana. 

En Siggraph existen multitud de 
eventos y areas de interes que tie- 
nen lugar casi al mismo tiempo. 



Es bastante facil perderse mu- 
chas cosas interesantes por la 
simple cuestion de no disponer 
del don de la ubicuidad para po- 
der asistir simultaneamente a va- 
rias de ellas. La parte mas impor- 
tante, y la que mayor interes 
suscita, es sin duda la exposition 
tecnica en la que se presentan to- 
das las novedades, equipos, pro- 
ductos y herramientas para el 
mercado infografico. 

Este ano, esta parte de la expo- 
sition ha estado especialmente 
revuelta con presentaciones al 
publico de equipos, como la ulti- 
ma maquina de Silicon Graphics 
o la invasion de software y hard- 
ware para Windows NT, y parti- 
cularmente para 3D Studio 
MAX o los nuevos avances en 
Internet y VRML. 

Paralelamente, a la exhibition 
central coexisten un sin numero 
de actos que abarcan desde las 
muestras artisticas Art Show, has- 
ta las ultimas ideas e innovacio- 
nes en el campo de la interactivi- 
dad como el denominado Digital 
Bayou, sin olvidar los cursos de 
Siggraph, que continuan siendo 
uno de los foros mas importantes 
de discusion entre los programa- 
dores de graficos por ordenador. 



LA EXHIBICION 

Una de las caracteristicas del cen- 
tro de convenciones de Nueva Or- 
leans y que mas gustaba de repe- 
tir a los guias es su gran longitud, 
hasta el punto de que esta consi- 
derado el mas largo de EE.UU. 
Tanto es asi que Siggraph, con la 
asistencia prevista de cerca de 
35.000 personas, solo ocupaba la 
mitad del espacio disponible para 
los exhibidores, que este ano 
eran del orden de los 300. Los pa- 
bellones mas visitados eran los 



ocupados por los gigantes de la 
industria como Softimage, Alias- 
Wavefront, Silicon Graphics o Ki- 
netix (Autodesk). 

Una de las caracteristicas mas 
importantes de Siggraph 96 ha si- 
do la explosion de productos para 
Windows NT, tanto en hardware 
como en software, que hacen de 
este sistema operativo el favorito 
para los proximos anos en compe- 
tencia directa con el IRTX de Sili- 
con Graphics, es por ello que va- 
mos a prestar un especial detalle a 
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todo lo relacionado con este nue- 
vo universo al que vamos a ser 
inevitablemente conducidos to- 
dos los usuarios de PC. 

Microsoft, aunque disponia de 
un stand de pequeno tamano, 
aportaba interesantes novedades 
a la feria. Una de las mas impor- 
tantes y que incluso disponia de 
una conferencia dedicada al tema 
era el lanzamiento de la iniciativa 
Talisman entre los fabricantes de 
hardware para PC. Este sistema 
consiste en la implementacion en 
placas base y en perifericos de las 
normativas DirectX de Microsoft. 
Dichas normativas entre las que 
se incluyen DirectDraw, Direct- 
Sound, Directlnput o Direct3D 
son una serie de APIs o librerias 
de programacion que posibilitan 
la construction de mundos virtua- 
les, imagenes y sonido de un mo- 
do mas sencillo y rapido, sopor- 
tando ademas la aceleracion por 
hardware de caracte- 
risticas tan importan- 
tes como el Buffer-Z, 
antialias, efectos at- 
mosfericos, texturas, 
etc. Su cometido es 
similar al de Open 
Gl, aunque en este 
caso dirigido al mer- 
cado multimedia y 
domestico. Asi como 
la implementacion 
de estas y otras APIs 
en el hardware; y la 
redefinition de este, 
junto con la proxima 
aparicion del nuevo 
procesador Pentium 
Multimedia P55, inti- 
mamente ligado a 
Talisman, pretenden 
llevar la creation de 
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juegos y programas 
interactivos a un 
nuevo estado mu- 
cho mas avanzado. 
Entre las caracteris- 
ticas de Talisman 
se incluye la gene- 
ration de escena- 
rios virtuales en 3D 
a resolution de 
1024x768 a 75Mhz 
de refresco con an- 
tialias, texturas... 
Tambien, se preve una total in- 
tegration con video digital me- 
diante la descodificacion de 
MPEG2, el nuevo sistema que im- 
plementara la futura television di- 
gital, ademas de capacidad de vi- 
deoconferencia, Audio 3D o 
edition de video no lineal. La res- 
puesta de las companias de hard- 
ware a esta iniciativa ha sido bas- 
tante elocuente y muchas de 
ellas, como Cirrus, Phillips o Fu- 
jitsu, ya estan trabajando en ello. 
Se preve que los primeros pro- 
ductos aparezcan a finales de 
1997, por lo que aiin oiremos mu- 
chas noticias sobre este asunto. 

SOFTIMAGE 

El stand de Softimage, indepen- 
diente del de Microsoft aunque la 
compania fue adquirida hace un 
par de afios por la empresa de Bill 
Gates, mostraba la ultima revision 
de su software 3D para estaciones 




Unix y Windows NT. La version 
3.5 de Softimage 3D, se ponia a la 
venta el mismo mes de agosto (su 
revision fue analizada en el mime- 
ro 47 de PCmania) . Junto a ella, 
aparecia tambien para el mercado 
de Windows NT la version Extre- 
me de dicho software de caracte- 
risticas mas avanzadas. Entre las 
nuevas opciones disponibles en 
Softimage 3.5 destacariamos un 
nuevo modelador de NURBS mas 
potente y avanzado que el ante- 
rior, un nuevo render con raytra- 
cing que puede complementarse 
con Mental-Ray, herramientas 
mas potentes para los desarolla- 
dores de graficos para juegos co- 
mo la cuantizacion del color real 
a paletas limitadas, o la reduction 
de poligonos, nuevos modulos de 
efectos y creation de animation 
para personajes mediante huellas, 
que nos permite definir criaturas 
de dos, cuatro, seis y hasta ocho 
patas con movimientos sincroni- 
zados, asi como otras mejoras y 
extras adicionales entre los que 
se incluye mas de 100 Mb de mo- 
vimientos reales capturados. La 
version Extreme dispone ademas 
del modelador Meta Clay para 
creation de formas organicas que 
funciona de modo similar al mo- 
delado natural con barro, un ray- 
tracer mas potente en base a 
Mental-Ray, con la capacidad de 
realizar render en red entre dife- 
rentes tipologias de 
sistemas como NT y 
Unix, un sistema de 
particulas avanzado, 
con un nuevo interface 
grafico que, ademas, 
dispone de librerias de 
primitivas geometri- 
cas como burbujas, 
pelo, nieve, hojas, fue- 
go, etc., y, tambien, el 
software de visualiza- 
tion de entornos 3D y 
escenarios virtuales, 
Softimage Live. 

Softimage se une a 
la moda de dejar que 
sean otras companias 
las que mejoren y ac- 
tualicen el software en 
base a los plug-ins que 
en el caso de 3D Stu- 




dio han revolucionado el merca- 
do. Softimage incluye sin coste en 
cada licencia de Softimage 3D la 
nueva version de su kit de desa- 
rrollo (SDK) que incluye como 
novedad un API denominado 
SAAPHIRE, de Softimage Advan- 
ced API for Relations and Ele- 
ments, que permite llegar hasta el 
nucleo de Softimage y hacer de- 
sarrollos que valgan tanto para la 
version PC como para la Silicon 
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Gracias a la 
descodificacion 
de MPEG2, se 
preve una total 
integracion con 
video digital, en 
el nuevo sistema 
de television 
digital con 
capacidad para 
videoconferencia. 





Graphics. Numerosas companias 
ya han anunciado que se converti- 
ran en desarrolladores para Softi- 
mage NT, entre las que se en- 
cuentran la firma espanola 
EFTRON con su sistema de cap- 
tura de movimiento facial y otras 
como Lightscape Technologies, 
con su software de radiosidad, 
Diaquest, Digimation o Positron 
Publishing, que presentara la ver- 
sion Softimage de su modulo pa- 
ra 3D Studio, Meshpaint 3D que 
permite aplicar pintura y texturas 
sobre modelos geometricos. 

Uno de los proyectos mas im- 
portantes de Softimage se deno- 
mina Digital Studio, y consiste en 
un nuevo sistema de trabajo grafi- 
co que incluye la creation 2D/3D 
junto con la edition, postproduc- 
cion y volcado final a video desde 
el propio equipo. Lo nuevo de esta 
solution es que pretende integrar 
hardware y software en estacio- 
nes NT a un nivel y con unas pres- 
taciones desconocidas. 

Para ello, cuentan ya con so- 
cios como Matrox que han anun- 
ciado la aparicion de una nueva 
plataforma grafica destinada a 
soportar el mencionado Digital 
Studio, en la que colaboran tam- 
bien otras companias importan- 
tes como Ciprico Inc., fabrican- 
te de discos duros A/V de alta 
potencia que permiten visualizar 
video en calidad broadcast sin 
compresion de imagen en tiem- 
po real, Merging Technologies 
que aporta el sistema de audio 
del equipo, Miranda Technolo- 
gies para el sistema de entrada- 
salida de video digital, Pinnacle 
Systems con un revolucionario 
software grafico que permite 
realizar efectos de post-produc- 
tion en tiempo real sobre obje- 
tos 3D con luces y sombras, o la 
emergente NeTPower, una jo- 
ven compania dedicada en ex- 
clusiva a desarrollar estaciones 
avanzadas sobre Pentium Pro 
para Windows NT, y que ya se 
estan posicionando en lo mas al- 
to del mercado. El lanzamiento 
de Digital Studio esta previsto 
que se haga a finales de ano, y 
correra exclusivamente sobre 
Windows NT 4.0. 



KINETIX 

Kinetix, la nueva division de Auto- 
desk, creada para promocionar y 
vender 3D Studio MAX y los nue- 
vos productos multimedia. 3D 
Studio MAX salio a la venta en to- 
do el mundo el pasado mes de 
abril y, desde entonces, ha acapa- 
rado la atencion de todos los pro- 
fesionales del sector por sus avan- 
zadas caracteristicas. 

Cuatro meses despues del lan- 
zamiento, Kinetix acaba de sacar 
una actualization a la version 1.1 
gratuita para todos los usuarios 
registrados. Esta nueva version 
incluye algunos de los plug-ins 
gratuitos, disponibles en el web 
de Kinetix, como "Combustion" 
para crear explosiones y fuego; 
nuevos modificadores de geome- 
tria como "Relax" para suavizar 
mallas; "Stretch" para deforma- 
tion de personajes o "Mesh 
Smooth" para redondear los hor- 
des de los objetos con aristas pro- 
nunciadas. Tambien, incluye otras 
caracteristicas como nuevas tex- 
turas 3D, nuevos controladores 
de Audio para sincronizacion con 
la animation, nuevas caracteristi- 
cas de render en red, soporte de 
plug-ins procedentes de Adobe 
Photoshop para ser usados en 
post-production asi como la posi- 
bilidad de importar ficheros AI de 
Adobe Illustrator, y capacidad de 
leer y escribir en el formato nativo 
.DWG de AutoCad, ademas, de la 
correction de algunos bugs de- 
tectados. Una interesante nove- 
dad es que se anuncia que la ver- 
sion 1.1 de 3DStudio MAX corre 
perfectamente sobre plataformas 
Windows 95, con lo que se amplia 
enormemente el niimero de usua- 
rios que podran acceder a este 
software. Otra interesante noticia 
para los usuarios de MAX es que 
esta disponible de forma gratuita 
en el web de Kinetix (www.ktx. 
com) un nuevo plug-in de defor- 
mation geometrica que permite 
manipular de forma "spline" cual- 
quier malla geometrica. Este pro- 
ceso utiliza una tecnologia deno- 
minada FFD patentada y desarro- 
llada por Viewpoint para la edition 
de superficies complejas. Entre 
los liltimos estudios de animation 



Pcmania 55 



que han decidido escoger MAX 
como plataforma de creacion gra- 
fica se encuentra DreamWorks 
Interactive, la joven empresa for- 
mada por Microsoft y Dream- 
Works SKG, uno de cuyos socios 
es el propio Steven Spielberg. 
DWI usara MAX ya en sus proxi- 
mos lanzamientos entre los que 
se encuentran «Jurassic Park:The 
Lost World» o «Goosebumps». 

Casi todas las companias que 
hasta ahora creaban IPAS para 
3D Studio 4 se estan volcando en 
la reescritura de los mismos para 
Windows NT y MAX. Algunos tan 
conocidos como Bones Pro para 
animation de personajes o Lenz 
FX para la creacion de efectos lu- 
minosos y lenticulares de la casa 
Digimation ya estan versionados 
con una calidad excelente. Otros, 
en cambio, son completamente 
nuevos, tal es el caso de Sand- 
Blaster un revolucionario sistema 
de particulas que permite usar 
cualquier objeto como una parti- 
cula, y asi formar enjambres de 
abejas, tornados, etc. Ademas, 
permite recombinar un objeto en 
otro en base a una desintegracion 
en particulas e incorpora detec- 
tion de colisiones y compatibili- 
dad con los Space Warps de 3D 
Studio. Un capitulo hasta ahora 
pendiente en 3D Studio como es 
el raytracing esta mas que solu- 
cionado con la aparicion de Ray- 
Max, un nuevo plug-in descen- 
diente directo del Rayman para 
3DS4 aunque con muchas mas 
prestaciones y facilidad de uso, ya 
que MAX permite cambiar su mo- 
dulo de render por otro diferente 
como el aportado por RAYMAX, 
por lo que no perderemos nada de 
la funcionalidad de MAX al utili- 
zar este nuevo plug-in. Entre sus 
caracteristicas se encuentran el 
trazado de objetos selectivo, som- 
bras "raytraceadas" con suavidad 
en los bordes, Motion Blur y ren- 
der por campos, profundidad de 
campo de la camara, capacidad de 
Network render, etc. 

Lightscape, fabricante del hasta 
ahora linico software con render 
mediante raytracing y radiosidad, 
ha sacado ya la version NT del 
mismo, con identicas caracteristi- 
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ENCIA ESPANOLA 

Una compania espanola de reciente creacion, REM Infografica se convirtio en uno de 
los puntos de atencion de Siggraph para los usuarios de MAX. Esta compania, 
creada por los socios de Triple Factor, autores de buena parte de las cabeceras de 
La 2 , junto con Telefonica, pretende convertirse en uno de los mayores proveedores 
de modelos 3D a nivel mundial, haciendo la competencia directs a rivales de la talla 
de Viewpoint. Su coleccion actual, creada exclusivamente para MAX. se compone ya 
de 1.200 objetos. y crece a un ritmo de 800 mensuales. Todos los objetos. cuyo 
catalogo abarca desde vehiculos militares hasta construcciones de epoca u objetos 
domesticos, se presentan en diversas modalidades de resolution poligonal para 
escoger cada una de ellas en funcion de la distancia a la 
que se encuentre el objeto de la camara, con unos rangos 



que oscilan entre los + - 100 



oara los modelos 



mas simples, hasta los 100.000 para los mas complejos. 
Pero una de las caracteristicas mas importantes de esta 
coleccion, cuya calidad esta a anos vista de otras 
similares, es la entrega de los modelos con sus 
materiales y texturas ya aplicadas en formato MAX. lo cual 
no solo sirve para que podamos usar el modelo de forma 



ademas. se 



aportan unos materiales y acabados que son ya una 
excelente garantia de calidad para nuestro trabajo. La 
comercializacion de este catalogo esta prevista que se 
haga antes de finalizar el aho, y su adquisicion se realizara 
por Internet previo pago de una suscripcion anual que dara 
derecho a baiarse cualquier modelo disponible. con un 



derecho a 



coste minimo. se habla de 1 a 2 dolares. por cada 
adquisicion. Sin duda una buena formula que permitira 
numerosos estudiosos de Infografia disponer de 



I coste que tienen en 



otras companias. Para mas informacion: 

www.rem-infografica.es. 



CD ROM'S EN CASTELLANO 
A UN PREC10 INCREiBLE 



CD GESTION 2.995 ptos 

Todo lo necesario para su trabajo en la oficina: 

Tratamiento de Textos, Mailing, Hoja de Calculo, Base 

de Datos, Administration, Financiera y traductor de 

ingles. 

CD COMERCIOS 2.995 ptas 

Se incluye: Facturacion, Almacen, Contabilidad, 

Contactos, Comerciales, Pedidos y Ventos en Caja. 

CD DISENO 2.995 

Todo lo necesario tonto para el diseno artistico como el 

tecnico: programas de CAD, de Rotulacion de Fractales, 

imagenes Clip Arty progromos de Diseno Artistico. 

CD ENSENANZA 2.995 ptas 

Programos para el aprendizoje de Matematicas, 

Ingles, Fisica, Qimica, Geografia y Mecanografia. 

Cursos de Windows, MS DOS, Lotus y Wordperfect; asi 

como un generador de examenes tipo Test. 

CD GESTORIAS 2.995 ptas 

Programas de Nominas, Recibos, Comunidades de 

Vecinos, Impuestos de todo tipo y etiquetos. 

CD PROGRAMACION 2.995 ptas 

Compiladores de Pascal, Cobol, C, Logo y Modula-2. 
Cursos de Basic,C y Ficheros Bat, asi como distintos 
herramientas de ayudo o la programacion en todos los 
lenguajes asi como un Antivirus de ultimo generation. 
CD JUEGOS WINDOWS 2.995 ptas 
Los mejores juegos completos de todo tipo para entor- 
nos Windows. 

CD JUEGOS MS DOS 2.995 ptas 
Juegos variadosy de calidad para entornos MS-DOS. 
CD SUPER-PORNO 2.995 ptas 
Peliculas eroticas reales, a todo color y de gran cali- 
dad. 



OFERTA ESPECIAL: 

jPIDATRES 
PAGUE SOLAMENTE DOS! 



PIDA POR TELEFONO AL 902 1 20 1 30, 

POR FAX AL (91) 896 05 10 

POR CARTA A: 

PRIX INFORMATICA 

APARTADO 93 

28200 S.L.ESCORIALI MADRID) 

SOLICITS CATALOGO GRATUITO 
DE DISKETTES Y CD'S 
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cas a la version Silicon Graphics 
existente hasta ahora. Una de sus 
caracteristicas es que permite 
leer ficheros procedentes de 3D 
Studio en formato .3DS, asi como 
de Softimage, Wavefront o a tra- 
ves de DXF, ya que el propio pro- 
grama carece de modelado. 

Otras noticias de interes son la 
aparicion de Poser para Windows 
95, un software de creation de po- 
ses y figuras humanas que poste- 
riormente pueden ser exportadas 
a formats de 2 y 3 dimensiones 
como TGA, TIF o DXF. Con el, 
podemos definir el tipo de com- 
plexion que queremos en una fi- 
gura, atletica, obesa, etc., su edad 
y sexo, y colocarla en cualquier 
postura que deseemos. El nivel 
de detalle 3D de las figuras no es 
muy alto aunque resulta adecua- 
do para pianos medios. Tambien, 
Fractal Design se ha subido al Ca- 
iro de los programas 3D, algo que 
faltaba en su catalogo, y ahora se 
encuentra dando los ultimos reto- 
ques a Fractal Design Detailer pa- 
ra NT. Un software con el que po- 
demos pintar con materiales, 
texturas o iluminacion sobre la 




superficie de un objeto 3D 
en tiempo real, utilizando muchas 
de las tecnicas de dibujo natural 
que han hecho tan popular Frac- 
tal Design Painter. Se puede im- 
portar objetos en formatos Quick- 
Draw, 3D Studio o DXF que 
luego podremos enviar a estos 
programas para su inclusion en la 
escena o la composition en un 
programa 2D como Photoshop. 



EL NUEVO 
HARDWARE 

Abundan las nuevas 
tarjetas graficas 3D, y 
las estaciones de ga- 
ma alta basadas en 
Pentium Pro, que co- 
mienzan a rivalizar 
con muchas de las 
estaciones de firrnas 
como Sun o Silicon 
Graphics. Las com- 
paraciones cada dia 
son mas abundantes, hasta llegar 
a tal punto, que la ultima campa- 
na publicitaria de Silicon Graphics 
se basa en demostrar la superio- 
ridad tecnica de sus maquinas 
respecto a los rivales bajo Win- 
dows NT, aunque para un usuario 
es dificil realizar comparaciones 
reales y fiables, dadas las diferen- 
tes medidas que utiliza cada com- 
pania para realizar sus indices de 
prestaciones, logicamente, solo 
usando aquellos que les son favo- 
rables. En cualquier caso, es cier- 
to que la evolution de los siste- 
mas sobremesa actuates ha sido 
superior en los equipos compati- 
bles que otros sis- 
temas considera- 
dos superiores, 
aunque no es 
menos cierto 
que el nivel 
desde el cual 
partian estos 
ultimos era 
considera- 
blemente 
mas bajo. 
Una de 
las esta- 
cio n e s 
mas po- 
tentes hasta la fe- 
cha es la de Intergraph, que en 
principio estaba destinada a los 
usuarios de aplicaciones CAD y 
3D avanzadas sobre Windows 
NT. Intergraph fue una de las em- 
presas pioneras en la migration 
de su software Microstation a di- 
cho sistema operativo hace ya 
tres anos. Entre las novedades 
presentadas figuran RenderGL, 
una serie de extensiones para li- 
brerias Open GL dedicadas a la 
aceleracion del render, y los efec- 




tos de video que se incluyen en 
los equipos nuevos de la serie Stu- 
dioZ. Tambien, se presentaba una 
tarjeta 3D de bajo precio basada 
en la tecnologia que Intergraph 
incorpora en sus maquinas de so- 
bremesa pero destinada al merca- 
do domestico. 

Una nueva compania, Netpower 
Inc., comienza a seguir la linea 
marcada por Intergraph, desarro- 
llando estaciones de gama alta pa- 
ra aplicaciones 3D aunque con un 
precio sensiblemente inferior. 
Sus estaciones estan basadas en 
Pentium Pro con capacidad de 
hasta cuatro procesadores simul- 
taneos, discos duros A/V de alta 
capacidad, tarjetas aceleradoras 
3D, y placas de captura y salida de 
video en tiempo real. Incluso aca- 
ban de comenzar una agresiva 
campana de recompra de equipos 
Silicon Graphics como entrada 
para la compra de sus equipos. El 
equipo inferior de la gama, deno- 
minado Calisto, dispone de un 
Pentim Pro a 200 Mhz con el nue- 
vo chipset de Intel 82440FX, 32 
Mb de RAM ampliables a 256, 
HD de 2Gb, y una aceleradora a 
escoger del catalogo de NetPo- 
wer por un precio en EE.UU. de 
4.995 dolares. El equipo superior, 
Symetra, alcanza un nivel bench- 
mark, segiin los ratios de la revis- 
ta Pro Engineer Magazine, supe- 
rior a un Indigo 2 con un 
procesador R10000. Este sistema 
dispone de doble Pentium Pro 
con cache de 512Kb de nivel 2, el 
mencionado chipset de Intel que 
dispone de un ancho de banda 
aumentado para multimedia y tar- 
jeta aceleradora True FX. Estas 
tarjetas disponen del GLINT 



500TX, el ultimo de 
la familia de procesadores grafi- 
cos de 3D Labs, junto con el chip 
GLINT DELTA dando unos ratios 
de aceleracion 3D cercanos al mi- 
llon de poligonos por segundo 
con texturas. Casi todas las tarje- 
tas aceleradoras de gama alta, co- 
mo las conocidas ELSA Gloria, in- 
corporan ya este conjunto de 
chips que con sus prestaciones 
esta aumentando considerable- 
mente el techo de velocidad 3D 
en ordenadores compatibles. 

NEC y Mitsubishi presentaban 
casi a la vez la primera gama de 
monitores LCD de alta calidad pa- 
ra ordenadores personates con 
una calidad de imagen practica- 
mente igual a la de cualquier mo- 
nitor con tubo Trinitron. La serie 
MultiSync LCD de NEC permite 
hasta 1280x1024 pixels de resolu- 
tion a 24 bits en un area de 13", y 
al disponer de circuiteria de con- 
version analogica-digital incorpo- 
rada, pueden ser conectados di- 
rectamente a cualquier tarjeta de 
video actual, sin necesidad alguna 
de interfaces. Los precios, debido 
a la complejidad del sistema de fa- 
brication de los componentes 
LCD, son muy elevados en Esta- 
dos Unidos donde triplican el pre- 
cio de un monitor CRT. 

Este ano, Siggraph ha aportado 
grandes novedades, y ha sido es- 
pecialmente interesante para los 
usuarios de PCs. Por ello, no po- 
demos por menos que alegrar- 
nos, y desear que desaparezca 
esa marginacion en la que hasta 
ahora, desde ciertas esferas, se te- 
nia para con los populares PCs. 

Roberto Potenciano Acebes 
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• 48 personajes completamente 
animados. 

• 60 alucinantes escenarios en alta 
resolution. 

• 4 mundos unidos, interconectados, 
no lineales. 

• Montones de enigmas, fascinantes 
animaciones, efectos sonoros... 
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Cuidado... En el mundo de 
Fable no todo es lo que parece. 



" A nivel visual, Fable es un titulo magnffico. El interfaz 
es comodo y la jugabilidad bastante superior a la media..." 
•H/O Computer Gaming World 
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cas a la version Silicon Graphics 
existente hasta ahora. Una de sus 
caracteristicas es que permite 
leer ficheros procedentes de 3E 
Studio en formato .3DS, asi come- 
de Softimage, Wavefront o a tra 
ves de DXF, ya que el propio pro 
grama carece de modelado. 

Otras noticias de interes son h 
aparicion de Poser para Windows 
95, un software de creation de po 
ses y figuras humanas que poste 
riormente pueden ser exportadas 
a formats de 2 y 3 dimensiones 
como TGA, TIF o DXF. Con el 
podemos definir el tipo de com 
plexion que queremos en una fi- 
gura, atletica, obesa, etc., su edad 
y sexo, y colocarla en cualquiei 
postura que deseemos. El nivel 
de detalle 3D de las figuras no es 
muy alto aunque resulta adecua- 
do para pianos medios. Tambien, 
Fractal Design se ha subido al ca- 
rro de los programas 3D, algo que 
faltaba en su catalogo, y ahora se 
encuentra dando los ultimos reto- 
ques a Fractal Design Detailer pa- 
ra NT. Un software con el que po- 
demos pintar con materiales, 
texturas o iluminacion sobre la 
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superficie de un objeto 3D 
en tiempo real, utilizando muchas 
de las tecnicas de dibujo natural 
que han hecho tan popular Frac- 
tal Design Painter. Se puede im- 
portar objetos en formatos Quick- 
Draw, 3D Studio o DXF que 
luego podremos enviar a estos 
programas para su inclusion en la 
escena o la composition en un 
programa 2D como Photoshop. 



dows NT, aunque para un usuario 
es dificil realizar comparaciones 
reales y fiables, dadas las diferen- 
tes medidas que utiliza cada com- 
pania para realizar sus indices de 
prestaciones, logicamente, solo 
usando aquellos que les son favo- 
rables. En cualquier caso, es cier- 
to que la evolution de los siste- 
mas sobremesa actuales ha sido 
superior en los equipos compati- 
bles que otros sis- 
temas considera- 
dos superiores, 
aunque no es 
menos cierto 
que el nivel 
desde el cual 
partian estos 
ultimos era 
considera- 
blemente 
mas bajo. 
Una de 
las esta- 
c i o n e s 
mas po- 
tentes hasta la fe- 
cha es la de Intergraph, que en 
principio estaba destinada a los 
usuarios de aplicaciones CAD y 
3D avanzadas sobre Windows 
NT. Intergraph fue una de las em- 
presas pioneras en la migration 
de su software Microstation a di- 
cho sistema operativo hace ya 
tres anos. Entre las novedades 
presentadas figuran RenderGL, 
una serie de extensiones para li- 
brerias Open GL dedicadas a la 
aceleracion del render, y los efec- 



incorpora en sus maquinas de so- 
bremesa pero destinada al merca- 
do domestico. 

Una nueva compania, Netpower 
Inc., comienza a seguir la linea 
marcada por Intergraph, desarro- 
llando estaciones de gama alta pa- 
ra aplicaciones 3D aunque con un 
precio sensiblemente inferior. 
Sus estaciones estan basadas en 
Pentium Pro con capacidad de 
hasta cuatro procesadores simul- 
taneos, discos duros A/V de alta 
capacidad, tarjetas aceleradoras 
3D, y placas de captura y salida de 
video en tiempo real. Incluso aca- 
ban de comenzar una agresiva 
campana de recompra de equipos 
Silicon Graphics como entrada 
para la compra de sus equipos. El 
equipo inferior de la gama, deno- 
minado Calisto, dispone de un 
Pentim Pro a 200 Mhz con el nue- 
vo chipset de Intel 82440FX, 32 
Mb de RAM ampliables a 256, 
HD de 2Gb, y una aceleradora a 
escoger del catalogo de NetPo- 
wer por un precio en EE.UU. de 
4.995 dolares. El equipo superior, 
Symetra, alcanza un nivel bench- 
mark, segiin los ratios de la revis- 
ta Pro Engineer Magazine, supe- 
rior a un Indigo 2 con un 
procesador R10000. Este sistema 
dispone de doble Pentium Pro 
con cache de 512Kb de nivel 2, el 
mencionado chipset de Intel que 
dispone de un ancho de banda 
aumentado para multimedia y tar- 
jeta aceleradora True FX. Estas 
tarjetas disponen del GLINT 
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llon de poligonos por segundo 
con texturas. Casi todas las tarje- 
tas aceleradoras de gama alta, co- 
mo las conocidas ELSA Gloria, in- 
corporan ya este conjunto de 
chips que con sus prestaciones 
esta aumentando considerable- 
mente el techo de velocidad 3D 
en ordenadores compatibles. 

NEC y Mitsubishi presentaban 
casi a la vez la primera gama de 
monitores LCD de alta calidad pa- 
ra ordenadores personales con 
una calidad de imagen practica- 
mente igual a la de cualquier mo- 
nitor con tubo Trinitron. La serie 
MultiSync LCD de NEC permite 
hasta 1280x1024 pixels de resolu- 
tion a 24 bits en un area de 13", y 
al disponer de circuiteria de con- 
version analogica-digital incorpo- 
rada, pueden ser conectados di- 
rectamente a cualquier tarjeta de 
video actual, sin necesidad alguna 
de interfaces. Los precios, debido 
a la complejidad del sistema de fa- 
brication de los componentes 
LCD, son muy elevados en Esta- 
dos Unidos donde triplican el pre- 
cio de un monitor CRT. 

Este ano, Siggraph ha aportado 
grandes novedades, y ha si^o es- 
pecialmente interesante para los 
usuarios de PCs. Por ello, no po- 
demos por menos que alegrar- 
nos, y desear que desaparezca 
esa marginacion en la que hasta 
ahora, desde ciertas esferas, se te- 
nia para con los populares PCs. 
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• 48 personajes completamente 
animados. 

• 60 alucinantes escenarios en alta 
resolution. 

• 4 mundos unidos, interconectados, 
no lineales. 

• Montones de enigmas, fascinantes 
animaciones, efectos sonoros... 
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Hace algo menos de un 
ano hablamos en esta 
seccion de DCK 2.2 de 
Ben Morris. En esta 
ocasion, haremos lo propio con 
la version 3.61 aunque, eso si, 
asumiendo que muchos de los 
lectores no conocen este progra- 
ma. DCK es, en nuestra opinion, 
el "mapeador" mas potente, co- 
modo y versatil que existe para 
los programas antes menciona- 
dos. (El capitulo de este mes po- 
dria haberse subtitulado "pan co- 
mido"). Es una pena no haber 
tratado antes alguna de sus nue- 
vas versiones, pero lo cierto es 
que, hasta hace poco, descono- 
ciamos su existencia. 

NUEVA VERSION 

Una de las cosas que ha cambia- 
do, respecto a la version que se 
comento en el numero 38 de 
vuestra revista PCmania, es que 
ahora DCK es un "mapeador" de 
pago. Solo con la version regis- 
trada funcionaran algunas opcio- 
nes cuyo acceso esta denegado 



Podeis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
direccion de correo electronico: 

tiemporeal.pcmania@hobbypress.es 






Pocas cosas sufren tanto el paso del tiempo como los videojuegos. Cada 

pocos meses, alguien nos sorprende con una nueva maravilla 3D en la 

que se alcanzan nuevas cotas de realismo. Mayor resolution, es- 

cenarios mas reales, sprites poligonales, etc. Sin embargo, estas 

mejoras tecnologicas tienen, por ahora -mientras no se 

difundan un poco mas las tarjetas con chips 3D-, un 

precio: a mayor realismo, menor numero de enemigos 

j\ ' enpantalla. Esto afecta ala jugabilidady, por ello, mu- 

4^1 / I W chos usuarios -aficionados a la masacre pura y dura- no 

m r arrinconan juegos como «Doom», «Heretic» o «Hexen». A ellos va 

dedicado el presente articulo, donde presentamos la version 3.61 de DCK. 
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en la version shareware. Ade- 
mas, se advierte que solo la ver- 
sion registrada vendra acompa- 
nada de la informacion necesaria 
para crear efectos especiales y 
otros detalles. 

DCK funciona bajo DOS y dis- 
pone ahora de un interfaz de ma- 
nejo aun mas comodo, bonito y 
fiable que el que comentamos 



en la version 2.2. Ademas, aho- 
ra se cuenta con soporte para 
utilidades externas como "node- 
builders", posibilidad de crear 
mapas para «Hexen» y bastantes 
cosas mas. 

INSTALACION 

Al descomprimir el zip aparece- 
ra un programa llamado "Ins- 



tall.exe" que, al ejecutarse, nos 
pedira un "path" donde colocar 
DCK y descomprimira alii los ar- 
chivos. Hecho esto, al ejecutar 
DCK, aparecera una lista de 
nombres de tarjetas graficas que 
incluye una option Vesa para el 
caso de que nuestra tarjeta no fi- 
gurase en dicha lista. Tambien, 
podremos escoger una resolu- 
cion de hasta 1280x1024, si 
nuestra tarjeta la soporta. Segui- 
damente, el programa nos pedi- 
ra que introduzcamos los 
"paths" a los directorios donde 
se hallan los juegos para los que 
vamos a crear mapas. Hay que 
decir que, aunque se indica que 
DCK crea mapas para todas las 
versiones de «Doom», no apare- 
ce ninguna pregunta para poner 
el correspondiente "path" a « Ul- 
timate Doom». Los que dispon- 
gan de esta version deberan es- 
cribir el "path" para ella en el 
recuadro de «Doom I». (Si hace- 
mos lo propio en el recuadro de 
«Doom II», DCK dira que el jue- 
go no existe) . Durante las pre- 



guntas, la pulsation de la tecla 
Esc dara a entender a DCK que 
no tenemos el juego por el que 
se pregunta. La tecla Enter for- 
zara una biisqueda automatica 
del juego por el disco duro. 

DOOM-REPASO 

Aunque a estas alturas es impro- 
bable que ningiin usuario de los 
juegos de ID software desconoz- 
ca lo que vamos a explicar a con- 
tinuacion, incluiremos las si- 
guientes lineas en favor de los 
mas despistadillos; Doom.exe 
es el motor 3d y el juego propia- 
mente dicho, mientras que en 
Doom.wad se guardan los grafi- 
cos, sonidos, mapas, etc. Los 
wads de usuario pueden ser car- 
gados por «Doom» gracias a la 
orden "-File nombre", imple- 
mentada con este fin por ID. 

Los wads creados con mapea- 
dores como DCK no suelen, 
normalmente, incorporar grafi- 
cos propios, sino que recurren a 
los que figuran en el Wad "inter- 
no" de «Doom». Existen, no 
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obstante, utilidades para insertar 
nuestros propios graficos y soni- 
dos dentro de «Doom». (Y tam- 
bien bastantes librerias de grafi- 
cos y sonidos para este juego). 

Los desarrolladores de estas 
Doom-tools no suelen trabajar a 
ciegas. Desde hace bastante 
tiempo pululan por Internet al- 
gunos documentos donde se ex- 
plica el formato interno de los fi- 
cheros wad y sus estructuras de 
datos. 

Quiza, el mas conocido sea el 
No-oficial-spec de «Doom» es- 
crito por Matthew S.Fell. Este fi- 
chero, comprimido con el nom- 
bre de Dmspecl6.zip, se puede 
encontrar, junto con muchas 
otras cosas, en la direction... 

ftp.cdrom.com 

Sin embargo los creadores de 
doom-mapas no necesitaran lie- 
gar a este nivel de conocimien- 
tos. A los "maperos" les bastara 
con comprender las estructuras 
basicas que componen los ma- 
pas. Dichas estructuras estan 
condicionadas por el hecho de 
que los mapas se componen de 
superficies llamadas sectores, 
que constan tan solo de dos altu- 
ras; una para el suelo ("floor") y 
otra para el techo ("ceil"). Los 
sectores no pueden emplearse 
para crear varios pianos super- 
puestos en el eje Z y los mapea- 
dores se aprovechan de esta li- 
mitation para representar los 
mapas con vistas "Top" (desde 
arriba). 

Esto quiere decir que no po- 
dremos crear un edificio de va- 
rias plantas. Podremos disenar 
un mapa que asemeje una ciu- 
dad llena de edificaciones pero, 
en realidad, en cada una de ellas 
solo habra una superficie "pisa- 
ble" por sector (el edificio pue- 
de constar de muchos sectores). 
Podemos definir sectores den- 
tro de otros, pero el efecto con- 
seguido sera el de hacer "recor- 
tes" o "sumas" en los "floor" y 
"ceil" del sector que engloba a 
los internos. 

Veamos unos ejemplos: 



• Tenemos un sector cerrado 
cuyos "floor" y "ceil" son respecti- 
vamente Oy 128. 

Esto sera una habitation cuyo 
techo estard a 128 unidades de 
altura con respecto al suelo. 

• Si dentro de este sector inclui- 
mos otro con valores "floor"=-64 
y "ceil"=128, obtendremos unfoso 
-cuya forma dependerd de la del 
poligono que lo representa- de 64 
unidades de profundidad. 

• Si el "ceil" de este sector fuese 
de 100, veriamos como un trozo 
de techo -con el mismo contorno 
del foso- quedaria 28 unidades 
mas cerca del foso que el resto del 
techo. 

• Si el sector incluido tuviese 
un floor de 80 y un "ceil" de 128, 
veriamos una plataforma dentro 
del sector mayor. 

• Si el "floor" del sector anterior 
fuese tambien de 128, obtendria- 
mos una columna. 

Con Dck veremos nuestro ma- 
pa como un conjunto de poligo- 
nos (sectores) hechos a base de 
lineas llamadas "linedefs". Tam- 
bien, apareceran pequenos re- 
cuadros con los que se repre- 
sentara a los diferentes "Things" 
o items del juego; puntos de 
"start" (comienzo del jugador 
dentro del mapa), armas, muni- 
tion, enemigos, etc. En la ver- 
sion 2.2, estos "things" se repre- 
sentaban con los propios "sprites" 
cuando el zoom era lo bastante 



grande (lo que resultaba muy 
bonito) . Ahora, esta posibilidad 
queda reservada a la version re- 
gistrada del juego. 

EJECUTAR DCK 

Salvo que estemos trabajando 
con la option de "Full Screen" 
(pantalla completa), en la parte 
superior de la pantalla tendre- 
mos un menu horizontal bajo el 
que se dispondra la ventana de 
trabajo en la que trabajaremos 
con nuestros mapas. Mas abajo, 
aiin podremos ver una especie 
de cuadro de control que nos 
mostrara distintos datos relati- 
vos a la option en curso con la 
que estemos trabajando. 

Podemos comenzar la sesion 
de trabajo desde "Files" partien- 
do de cero (New) o bien abrien- 
do un mapa (Open). En este ul- 
timo caso podriamos, por 
ejemplo, seleccionar el propio 
"wad" que viene con «Doom» y 
extraer de alii uno de los mapas. 
(Dentro de la ventana de selec- 
tion hay un recuadro donde se 
hace una bonita previsualiza- 
ci6n de los mapas). Seguida- 
mente, podriamos modificar el 
mapa como quisieramos y lue- 
go grabarlo como un "wad" 
aparte (Save As). 

Tambien, podriamos compro- 
bar los cambios realizados con 
Run Map. Esta ultima option sir- 
ve para invocar a «Doom» -o al 
juego para el que estemos traba- 
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jando- y pasarle el actual mapa 
de DCK. «Doom» nos permitira 
entonces visualizar nuestro ni- 
vel yjugar con el. 

Una vez que hayamos compro- 
bado lo que deseamos, al salir 
de «Doom» se retornara auto- 
maticamente a DCK. (Esta posi- 
bilidad ya existia en DCK 2.2). 

Hay que tener claro que si 
nuestro mapa tiene fallos logi- 
cos o estructurales (no existe 
"start player", hay sectores in- 
consistentes, hay personajes en 
el espacio nulo, etc.), el resulta- 
do mas probable sera un cuel- 
gue. Por ello, es recomendable 
grabar nuestro mapa antes de 
ejecutar "Run Map" y, tambien, 
utilizar la option de "Check 
Map" (dentro de Miscella- 
neous). Esta option nos mostra- 
ra las deficiencias que, en opi- 
nion de DCK, tiene nuestro 
mapa pero hay que recordar que 
esta detection de errores no es 
perfecta. (A veces, el ordenador 
se nos colgara igualmente). 

Otras opciones del menu Files 
son: Wad Utilities (que no esta 
permitida en la version sharewa- 
re) y Configure DCK, con la 
que podremos especificar cier- 
tas opciones por defecto para el 
funcionamiento del "mapeador". 

INICIALIZACION 

Al empezar desde cero -con 
New-, nos enfrentaremos a una 
pantalla vacia. Antes de comen- 
zar a trabajar sobre ella, pulsa- 
remos "G" para activar el Grid y 
"P" para elegir la option de 
"snap". Con "G" se dibujara en 
la pantalla una rejilla que nos 
servira para medir las dimensio- 
nes y distancias de los sectores. 
La option de Snap obligara a los 
vertices que creemos o edite- 
mos a situarse en las intersec- 
ciones de esta rejilla. Existen 
tres modos para el "snap"; el Off 
(desactivado), el On (normal) y 
el "Snap" to vertex, el cual sirve 
para unir vertices. El modo ac- 
tual se indica en el recuadro in- 
ferior de la pantalla, y podemos 
cambiar de uno a otro con "P". 
(En este tipo de utilidades suelo 




dejar siempre el Grid y el Snap 
activados) . 

MODOS DE DIBUJO 

Ahora, debemos elegir el modo 
de trabajo. Para ello, podemos ir 
a la option Edit del menu o bien 
pulsar la letra correspondiente 
al modo deseado; "L" para el 
modo de lineas, "R" para crear 
sectores rectangulares, "N" pa- 
ra dibujar poligonos y "S" para 
entrar en el modo de edicion de 
sectores. Los modos "R" y "N" 
nos seran muy utiles para llenar 
rapidamente de sectores la pan- 
talla. Con "R" emplearemos el 
raton para dibujar rectangulos 
como si abriesemos una venta- 
na para englobar objetos. O sea, 
manteniendo pulsado el raton y 
arrastrando el cursor. Este sis- 
tema es la manera mas rapida y 
sencilla de crear sectores-puer- 
ta. El modo "N" funciona igual 
que el anterior, solo que esta 
vez crearemos un poligono cuyo 
niimero de lados podremos au- 
mentar o disminuir pulsando "q" 
o "w", mientras mantenemos 



pulsado el boton del 
cuanto al modo "L", 
emplearemos para 
dibujar sectores li- 
nea a llnea. Para | 
usarlo, pulsaremos 
dos veces con el 
boton izquierdo 
del raton sobre el 
punto donde de- 
seemos situar el 
primer vertice de 
la primera linea. 
Ahora, al mover el 
raton, veremos co- 
mo se forma una 



raton. En 
es el que 
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linea desde el primer punto ya 
creado hasta la position actual 
del cursor. Una nueva pulsation 
dibujara la primera linea del 
sector. 

Seguidamente, para cada linea, 
situaremos el cursor sobre el ex- 
tremo final de la siguiente linea 
y pulsaremos una sola vez el bo- 
ton izquierdo del raton. El sector 
quedara concluido cuando el ul- 
timo vertice de la ultima linea 
conecte con el primer vertice. 

A diferencia de los modos "L", 
"R", y "N", "S" no es un modo de 
dibujo, sino tan so- 
lo de edicion de 
sectores. "L", por 
el contrario, es un 
modo de dibujo y 
de edicion. Supon- 
gamos que situa- 
mos el cursor so- 
bre una linea 
desde el modo "S". 
Al hacerlo, vere- 
mos como todo el 
sector toma un co- 
lor amarillo, indi- 



cando que podemos editarlo. Si 
por el contrario estuviesemos en 
el modo de lineas, seria tan solo 
la linea la que tomase este color. 
El modo de lineas, sobre todo si 
se trabaja con varios vertices a la 
vez, es ideal para deformar sec- 
tores. Si, desde este modo, colo- 
camos el cursor sobre un verti- 
ce observaremos como aparece 
un pequeno recuadro. Lo que 
quiere decir que podremos 
arrastrar el vertice, mantenien- 
do pulsado el boton izquierdo 
del raton. 

Por otro lado, el modo de tra- 
bajo en curso determina las op- 
ciones disponibles en el subme- 
nu "Object" del menu principal. 
Solo desde "sectors" podremos, 
por ejemplo, marcar un sector 
como "lift" (ascensor). Podre- 
mos saber siempre el modo ac- 
tual por el texto que aparecera, 
entre parentesis, junto a Object. 

EDICION ~ m 

Uno de los detalles que hacen 
mas agradable a DCK es su faci- 
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lidad para trabajar con muchos 
objetos simultaneamente. Esto 
puede lograrse o bien pulsando 
sobre cada objeto o bien crean- 
do una caja de seleccion pulsan- 
do el boton izquierdo del raton y 
arrastrando el cursor. Los obje- 
tos: vertices, items, sectores, 
que queden dentro de la caja de 
seleccion, quedaran selecciona- 
dos cuando soltemos el boton. 
Los objetos se seleccionan acu- 
mulativamente. Podemos selec- 
cionar varios vertices pinchan- 
do sobre ellos y, luego, usar 
una caja para seleccionar algu- 
nos mas. Si deseamos deselec- 
cionar algun objeto, pinchare- 
mos sobre el de nuevo, o 
volveremos a emplear la caja de 
seleccion. Tambien, podemos 
efectuar una deselection global 
usando la tecla 'c'. 

Una vez seleccionados los ob- 
jetos, podremos desplazarlos 
(pinchando sobre uno y arras- 
trandolo), borrarlos (usando la 
tecla de supresion) , o hacer una 
copia de ellos. No se puede se- 
leccionar objetos de clases dife- 
rentes al mismo tiempo. Ade- 
mas, los objetos seleccionados 
tendran que corresponder al 
modo de edition en que nos en- 
contremos. Esto quiere decir 
que si estamos, por ejemplo, en 
el modo de trabajo con sectores, 
la caja de seleccion solo marcara 
sectores. Estos se desplazaran o 



copiaran -segiin la operation en 
curso-, pero los enemigos, muni- 
tion, etc., que contuvieran per- 
maneceran en sus antiguas posi- 
ciones. 

Para realizar una copia de uno 
o mas objetos, los seleccionare- 
mos y pulsaremos CTRL-Insert. 
Con ello, meteremos una copia 
de lo seleccionado en un buffer. 
Ahora, cada vez que se pulse In- 
sert, se dejara una copia de lo 
que haya en el buffer en la posi- 
tion donde se encuentre el cur- 
sor. Como podeis imaginar, es- 
to es lo mas adecuado para 
crear verdaderas legiones de 
monstruos. 

En cuanto al trabajo con el 
mapa, podemos usar las flechas 
o el raton para efectuar 
"scrolls" de pantalla. Con Ctrl- 
G centraremos el mapa en pan- 
talla y las teclas "+" y "-" nos 
serviran para efectuar zooms 
positivos y negativos. 

ALTURAS DE SECTOR 

Desde el modo "S", cada vez que 
el cursor pase sobre un sector, 
apareceran en el recuadro infe- 
rior sus propiedades; alturas de 
suelo y techo, tipo de sector 
(normal, puerta, ascensor, etc.) , 
grado de iluminacion y "motif 
en curso (se muestran, ademas, 
dos texturas de su "motif"). 

Para alterar las alturas del sec- 
tor, tenemos dos opciones. En la 
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primera, con CTRL-H, aparece- en curso (en amarillo). Hay que 
ra una ventana que nos permiti- tener en cuenta que los valores 
ra meter valores para el sector que se introduzcan seran relati- 
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vos con respecto a los de las al- 
turas del sector (o sea, que se 
sumaran). Los valores negativos 
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haran bajar suelos o techos y, 
los positivos los haran subir. 

La otra posibilidad es entrar en 
la ventana de edition de propie- 
dades del sector, pulsando En- 
ter. Aqui, los valores dados a las 
alturas seran absolutos. Ade- 
mas, desde aqui podemos indi- 
car tambien algunas propieda- 
des especiales del sector (como 
perder algo de vida cada cierto 
tiempo, por ejemplo). Asimis- 
mo, tambien se puede cambiar 
el grado de iluminacion ("light 
level"). Meter valores ilogicos 
para las alturas es una manera 
casi segura de obtener fallos de 
visualization e incluso un crak. 

"MOTIFS" 

Un "motif es sencillamente un 
conjunto de texturas escogidas 
arbitrariamente entre las dispo- 
nibles para simular una ambien- 
tacion dada; medieval, futurista, 
etc. En un "motif hay una textu- 
ra para cada cosa: suelos, te- 
chos, puertas, etc. Los "motifs" 
son la manera mas facil y rapida 
para aplicar texturas en nues- 
tros sectores. Sera suficiente 
con escoger uno y aplicarlo so- 
bre uno o mas sectores. De esta 
manera, automaticamente, se 
colocaran las texturas de pare- 
des, suelos, puertas, etc. Para 
echar una ojeada a la lista de 
"motifs" disponibles pulsaremos 
ALT-M. Entonces, aparecera 
una caja de dialogo con dicha 
lista y varios botones. El boton 
"Create" nos permitira crear un 
"motif" nuevo escogiendo una 
textura para cada cosa y dando 
un nombre al conjunto, "Remo- 
ve" borrara el "motif seleccio- 
nado, "Edit" hard aparececer 
una caja donde podremos visua- 
lizar las texturas que componen 
el "motif y, finalmente, con 
"Set", se elegira el nuevo "motif 
por defecto. 

Para aplicar el "motif actual, 
seleccionaremos un sector o va- 
rios sectores, y pulsaremos 
CTRL-E o iremos a la option 
"Apply Motif, dentro de la op- 
tion "Edit". 



PUERTAS Y 
ASCENSORES 

Crear puertas y ascensores re- 
sulta sumamente facil. En am- 
bos casos, necesitaremos que el 
sector, ascensor o puerta, este 
conectado a otros. Para crearlo, 
lo mas sencillo es dibujarlo apar- 
te y, luego, arrastrar sus vertices 
hasta los del "linedef del sector 
con el que vamos a conectarlo 
(o bien mover los sectores, si 
los vertices van a coincidir) . Si 
tenemos activado el snap debe- 
ria aparecer, en cada vertice pe- 
gado, el mensaje: "Join close 
vertices?" (unir vertices) . Res- 
ponderemos afirmativamente en 
todos los vertices y, despues, 
pulsaremos CTRL-L (atributo de 
ascensor) o CTRL-D (atributo 
de puerta) segiin sea el caso. 
Entonces, aparecera un cuadro 
mostrando opciones para el as- 
censor o la puerta: "{Se elevara 
(el ascensor) rapida o lentamen- 
te? iLa puerta per- 
manecera abierta 
al abrirse?", etc. 



iAAGHHFSS, 
BICHOS! 

Sembrar de mons- 
truos nuestro ma- 
pa tambien es muy 
facil. 

Hay que pulsar 
"T" para entrar en 
el modo "Things", 
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y despues pulsar dos veces con 
el boton izquierdo del raton so- 
bre el punto donde queramos 
colocar el primer item. Al hacer- 
lo, se abrira una ventana donde 
aparecera el nombre, angulo, 
flags y grafico del item en curso 
(al principio el 1: Start player 1). 
Si queremos ver la lista pulsare- 
mos F2, lo cual hara aparecer 
otra ventana con la lista comple- 
ta de "things" agrupados en ca- 
tegorias: armas, enemigos, etc. 
Escogiendo una categoria, apa- 
receran solo los sprites corres- 
pondientes a dicha categoria. 
Una vez elegido uno, pulsare- 
mos OK en ambas ventanas y el 
objeto quedara colocado en el 
mapa. Ahora, podremos usar el 
truco explicado antes para crear 
verdaderas legiones de mons- 
truos en muy pocos pasos. 

HORREUR.WAD 

Este nivel no tiene ninguna pre- 
tension. Consta de 
unos pocos secto- 
res para ilustrar lo 
dicho sobre colum- 
nas, elevaciones, 
ascensores, puer- 
tas y monstruos. 
No pasara a la his- 
toria "doom-mape- 
ra" pero es un 
ejemplo valido. 

Jose Manuel Munoz 
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La pagina mas especializada en Windows 95 acude de nuevo a la cita con 

todos vosotros: aprender algo nuevo, y como siempre practico, sobre el 

sistema operativo mas en boga. 

En esta nueva entrega vamos a hacer hincapie en todos los metodos habidos 

y por haber para encontrar ficheros, o cualquier elemento, en nuestros 

discos duros. Algo que, sin duda, os ahorrara mucho tiempo en vuestro 

trabajo diario con Windows 95. Empezamos... 



Primero, vamos a hacer 
un ejercicio de memo- 
ria. iAlguien recuerda 
los tiempos del MS- 
DOS? Para buscar un determi- 
nado archivo en la jungla de di- 
rectories, bastaba con utilizar 
una serie de comodines -tales 
como el asterisco o la interroga- 
tion- junto con el comando DIR. 
Si ademas queriamos incluir los 
subdirectories en las biisque- 
das, anadiamos interruptores 
del tipo /S. Ahora bien <;c6mo se 
realizan esta clase de busquedas 
con Windows 95? 

LA HERRAMIENTA 
BUSCAR 

Para empezar, vamos a ver un 
pequeno truco mediante el cual 
podemos encontrar ficheros o 
carpetas dentro de una ventana 
de archivos. Para ello, claro es- 
ta, debemos saber que lo que 
buscamos esta en esa carpeta. 
Pues bien, si pulsamos sobre el 
fondo de la ventana -da igual si 
la presentation esta en iconos 
grandes, pequenos, lista o deta- 
lles- y luego, utilizando el tecla- 
do, pulsamos sobre una letra, 
Windows nos llevara de inme- 
diato al primer elemento -archi- 
vo o carpeta- que empiece por 
esa letra. Si seguimos pulsando 
la misma letra, pasaremos a los 
siguientes elementos cuyo nom- 
bre empiece por esa letra. Este 
es un metodo bastante practico, 
sobre todo si nos encontramos 
en carpetas con muchos ele- 
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El apartado de Busquedas avanzadas 
nos permite definir el formato y el 
tamario del fichero a buscar. 
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Aparte de estar presente en el 
menu inicio, la herramienta 
"Buscar" se puede encontrar en el 
menu "herramientas" del 
Explorador de Windows. 
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El truco de este mes consiste en 
buscar mas de un tipo de ficheros 
utilizando la herramienta "Buscar". 



mentos, y que funciona tambien 
en los cuadros de dialogo de car- 
gar o salvar. 

De todas formas, Windows 95 
cuenta con una novedosa herra- 
mienta muy potente y flexible pa- 
ra realizar busquedas. La pode- 
mos encontrar en dos sitios: en el 
mismo menu inicio, y en el menu 
"Herramientas" del explorador 
de Windows. Esta herramienta 
esta dividida en tres secciones, 
que representan los tres criterios 
basicos de biisqueda: nombre y 
ubicacion, fecha de modification 
y criterios avanzados. 

En la primera section, basta 
con introducir el nombre del ar- 
chivo -se pueden utilizar comodi- 
nes- y pulsar en "buscar ahora" 
para que Windows comience la 
biisqueda. Si la casilla "incluir 
subcarpetas" esta marcada, Win- 
dows buscara en toda la unidad 
seleccionada -por defecto suele 
ser el disco duro local-, y si lo 
que queremos es buscar en una 
determinada carpeta, el boton 
"Examinar" nos permite mover- 
nos por toda la unidad de disco 
para seleccionar una determina- 
da carpeta. 

El criterio de Fecha de modifi- 
cation nos permite buscar fiche- 
ros creados o modificados entre 
los intervalos de tiempo que fije- 
mos, o durante los x meses o 
dias anteriores a la biisqueda. 

Por ultimo, los criterios avan- 
zados de biisqueda ofrecen nue- 
vas posibilidades, entre las que 
se encuentran la definition del 



tamano maximo o minimo en Kb 
del fichero a buscar, asi como la 
posibilidad de seleccionar el for- 
mato del fichero dentro de la lis- 
ta de formatos registrados en 
Windows 95. Ademas, esta ulti- 
ma option, permite introducir 
texto para que sea buscado den- 
tro del archivo. De esta manera, 
podemos buscar, por ejemplo, 
un archivo de texto con formato 
Word -DOC- en el que se en- 
cuentre el texto "Informe". 

Una vez realizada la biisqueda, 
esta herramienta nos presenta 
los archivos o carpetas encon- 
trados en una ventana normal de 
carpetas -donde se especifica, 
ademas del nombre del archivo, 
su ubicacion, tamano, tipo y fe- 
cha de modification-, lo que sig- 
nifica que podemos ver los ico- 
nos a cualquier tamano, abrirlos, 
moverlos, copiarlos, o lo que nos 
apetezca. 

TRUCO DEL MES 

El truco de este mes esta intima- 
mente relacionado con el tema 
de las busquedas. Y es que, al ha- 
blar de las busquedas con crite- 
rio de nombre y ubicacion, he- 
mos dicho que basta con 
introducir el nombre del fichero, 
o utilizando comodines, del tipo 
*.DOC -que busca todos los ar- 
chivos con formato Word-, la he- 
rramienta buscara en todo el dis- 
co duro seleccionado los ficheros 
de este tipo. Pero lo que no he- 
mos dicho es que es posible bus- 
car mas de un tipo de fichero a la 
vez. Para hacer esto, solo teneis 
que dejar un espacio en bianco 
entre un tipo y otro -pueden ser 
mas de dos- de fichero que se 
quiera encontrar. Por ejemplo: 
*.DOC *.BMP *AVI. 
Y esto es todo. No olvideis 
nuestra cita dentro de 30 dias. 

Fco. Javier Rodriguez Martin 
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En esta ocasion. tenemos en nuestra seccion un virus que, 

aunque no es nuevo (fue descubierto hace dos arios), 

parece que goza de muy buena salud en nuestro pais, ya 

que en poco tiempo nos lo ban remitido varios lectores 

desde diferentes lugares de nuestra geografia. 




El virus Junkie, ademas de 
figurar en nuestros 'archi- 
vos' particulares, nos fue 
enviado por los lectores 
Josetxo Lakunzay Joseba Beltran 
(en una muy escueta carta de la 
que no pudimos extraer el lugar 
de remite, aunque suponemos 
que sereis del norte del pais), En- 
rique Pastor, desde Malaga; y me- 
diante correo electronico, por Ser- 
gio Baila, desde Castellon; vaya 
nuestro agradecimiento a todos 
ellos, y para regocijo y deleite de 
ellos, y de los demas lectores, que 
se hayan encontrado o se puedan 
encontrar con el intruso, os pre- 
sentamos: el virus 'Junkie'. 



FICHA TECNICA: 



NOMBRE: Junkie. 



ALIA S: Ninguno. 



ZONAS INFECTADAS: 

COM. 



Boot de discos (duro y flexible) y archivos 



LONGITUD: 1024 bytes (2 sectores) en disco, 1030-1042 

bytes en archivos. 

CIRCUNSTANCIA DE ACTIVAC ION: Nlnguna. 



EFECTO DESTRUCTIVO: Ninguno. 



VIRUS CEDIDO POR: Josetxo Lakunza y Joseba Beltran, Enrique 
Pastor (Malaga), Sergio Baila (Castellon). 



EL VIRUS 

El Junkie fue descubierto en Ju- 
lio de 1993, y es de procedencia 
sueca; infecta archivos COM 
(aumentando su tamano en una 
cantidad que varia entre 1030 y 
1042 bytes) y sectores de arran- 
que de discos duros y flexibles. 
Es encriptado, y reduce la canti- 
dad de RAM disponible en 3 Kb; 
posee en su interior las cadenas 
de texto "Dr. White - Sweden 
1994" y "Junkie virus - Written in 
Malmo ...MOID". No posee nin- 
giin efecto destructivo, y como 
detalle de exception se puede 
comentar que es hostil al antivi- 
rus VSAFE, incluido en la ver- 
sion 6 del DOS y en PcTools 8, 
desinstalandolo de la memoria 
antes de intentar infectar. Una 
vez hechas las presentaciones, 
pasemos al analisis del intruso. 

PRIMERA PARTE: 
INFILTRACION 

Cuando se ejecuta un archivo in- 
fectado por el virus, este inicia 
su rutina de desencriptacion, 
que mediante una instruction 
XOR y una clave de encriptado 



obtenida aleatoriamente, pone al 
descubierto el verdadero codigo 
virico. Lo siguiente es compro- 
bar si el virus se esta iniciando 
desde fichero o desde un sector 
de arranque (esto es necesario 
puesto que el codigo virico es el 
mismo para los dos casos; es de- 
cir, hasta este momento, el virus 
no sabe en que soporte se en- 
cuentra) ; esto lo averigua exami- 
nando el contenido del registro 
CS (segmento de codigo), si es 
cero estamos en un bootstrap. 
En caso de ser un fichero, el vi- 
rus restaura las dos primeras 
instrucciones legitimas del mis- 
mo a su lugar original. Tras es- 
to, efectiia un salto indirecto al 
resto de su codigo, que se encar- 
gara de infectar el sector de 
arranque de la unidad actual, pa- 
ra completar asi la primera parte 
de la action virica. 

HOSTIL AL VSAFE 

En la siguiente rutina, el virus in- 
tenta neutralizar, en caso de ha- 
llarse instalado, al detector resi- 
dente VSAFE, incluido en el 
DOS 6. Para ello, llama a la Int. 
16 con los valores FAOlh en AX 
y 5945 en DX; lo que desinstala 
al VSAFE de la memoria, por lo 
que puede infectar el disco con 
toda tranquilidad. 

INFECCION DEL BOOT 

A continuation, recoge el vector 
de la interruption de disco y lo 
guarda, para poder efectuar 11a- 
madas posteriormente; tras esto, 
lee el sector de arranque del dis- 
co duro, para intentar contami- 
narlo. Antes, debe comprobar si 
ya se encontraba infectado, por 
lo que analiza la primera instruc- 
tion del codigo de arranque: si es 
un salto incondicional (JMP) al 
offset 180h del codigo, se trata de 
una boot infectada, por lo que fi- 
nalizara su ejecucion. 

Si no habia infection, el virus 
guarda su codigo integro en el 
cilindro 0, cabeza 0, sector 4 del 
disco duro, e inserta estos mis- 
mos valores en una rutina de su 
codigo que, posteriormente, usa- 
ra para recuperar su cuerpo al 
arrancar desde disquete. Luego, 
copia los primeros 22 bytes del 
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Podeis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
direction de correo electronico: 
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boot original en otra zona de su 
cuerpo, y en el lugar que ocupa- 
ban estos bytes, copia su rutina 
de arranque desde boot sector; 
por ultimo, escribe el sector de 
arranque ya infectado en el dis- 
co, y el resto de su cuerpo en la 
zona del disco mencionada ante- 
riormente. Previamente, lo en- 
cripta, usando una clave aleato- 
ria, obtenida haciendo una 
operation XOR entre el valor del 
timer del sistema y los minutos 
del reloj de tiempo real del orde- 
nador; mas aleatorio, imposible. 

En este punto, el virus deja de 
actuar; ya ha infectado el sector 
de arranque, y no intenta que- 
darse residente ni contaminar 
ficheros. 

Su verdadero trabajo comenza- 
ra cuando el usuario reinicie el 
sistema... 

SEGUNDA PARTE: 
ATAQUE 

Cuando arrancamos con un dis- 
co infectado, sea flexible o duro, 
se inicia la rutina de instalacion 
en memoria del virus. Lo prime- 
ro que hace es leer el resto de su 
cuerpo de los dos sectores en los 
que lo grabo con anterioridad, y 
transferirle el control. Aqui, al 
igual que en los ficheros infecta- 
dos, se desencripta primero el 
codigo virico y se comprueba si 
estamos iniciando desde un fi- 
chero o un boot sector; esto ya 
lo vimos anteriormente, pero 



ahora se trata de un arranque 
desde disco (duro o flexible), asi 
que toca instalarse en RAM. Pa- 
ra ello, roba 3 Kbytes a la me- 
moria disponible y en esa zona 
superior de la RAM copia su 
cuerpo. Luego, intercepta la Int. 
13, que controla las funciones de 
disco del DOS, y la Int. 1C que 
se ejecuta con cada tic del reloj 
del sistema. Tras parchear estas 
interrupciones, solo le resta 
comprobar si el boot sector del 
disco se encuentra infectado, 
contaminandolo, en caso negati- 
vo y cediendo por ultimo el con- 
trol al sistema para finalizar el 
arranque. Os estareis pregun- 
tando, ipara que vuelve a inten- 



tar infectar el boot, si de hecho 
el virus se esta iniciando desde 
el sector de arranque? Al igual 
que en la primera parte del pro- 
ceso virico, el intruso usa el mis- 
mo codigo en los dos casos, por 
lo que debe efectuar estas opera- 
ciones siempre. 

INTERRUPCIONES 
PARCHEADAS 

El resto del trabajo virico se rea- 
liza desde las interrupciones in- 
terceptadas; en el caso de la Int. 
13, se comprueba si se la invoco 
para leer un boot sector de dis- 
quete, en cuyo caso dispara su 
rutina de infection de sector de 
arranque, que ya hemos visto an- 



teriormente. El caso de la Int. 1C 
es mas interesante, ya que en ella 
el virus se limita a interceptar a 
su vez a la Int. 21, que gestiona 
las funciones del DOS, sin efec- 
tuar mas operaciones. iQue sig- 
nifica esto? Pues que el virus se 
asegura asi su continua perma- 
nencia en la memoria, ya que 
aunque un programa restaure el 
valor de la Int. 21, a su valor ori- 
ginal, el virus inmediatamente 
vuelve a modificarlo, ya que lo ha- 
ce con cada paso del reloj del sis- 
tema. Inteligente, ino os parece? 

INFECCION DE 
FICHEROS 

Bien, asi que nos queda analizar 
el comportamiento de la nueva 
interruption del DOS. En ella, se 
comprueba si fue llamada para 
ejecutar o abrir un fichero; en 
cualquiera de los dos casos, el vi- 
rus vuelve a desinstalar el VSA- 
FE de la memoria (logicamente, 
en el caso de que se hallara resi- 
dente) e intercepta la rutina de 
tratamiento de errores criticos 
del sistema (para que no veamos 
ningiin mensaje de error del 
DOS si algo sale mal). Luego, 
abre el fichero en cuestion y 
comprueba si se trata de tipo 
COM; esto lo hace recogiendo la 
JFT (Job File Table) y la SFT 
(System File Table) del fichero, 
y analizando su extension (la 
JFT y la SFT son dos estructuras 
de uso interno que el DOS man- 
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tiene para cada archivo abierto, 
y que contienen datos para ges- 
tion interna del sistema; los vi- 
rus las suelen usar para exami- 
nar y cambiar caracteristicas del 
archivo, en lugar de emplear las 
correspondientes funciones 
DOS, mas tipicas y detectables 
'heuristicamente' hablando) . 

Si el fichero es COM, el intru- 
so cambia el modo de apertura 
del mismo a lectura/escritura 
(modificando el campo corres- 
pondiente en la SFT) , y precede 
a intentar la contamination. 

Aqui, el virus lee los primeros 
lDh bytes de su victima, y luego 
se desplaza al final del fichero, 
obteniendo asi su longitud. En 
este punto, comprueba si ya es- 
taba infectado mediante un cu- 
rioso metodo: divide la longitud 
del archivo entre 16, y evita la in- 
fection si el resto de la division 
es 3. Esto se debe a que el virus, 
al pegarse al fichero, lo hace ana- 
diendo el numero de bytes nece- 
sario para que su longitud dividi- 
da entre 16 resulte el valor 3 de 
resto; de ahi que el 
aumento de tamano 
de los archivos infec- 
tados pueda variar en- 
tre 1030 y 1042 bytes. 

Bien, el siguiente 
paso es guardar la 
primera instruction 
'legitima' del ejecuta- 
ble, para poder res- 
taurarla luego y ce- 
der el control. 

Luego, se analiza si 
el fichero es menor de 4.096 by- 
tes o mayor de 60.000, en cuyo 
caso tambien se omite la infec- 



tion. Si se han dado todas las cir- 
cunstancias propicias, el virus 
determina el offset de inicio de 
su codigo en el programa ejecu- 
table, e inserta una instruction 
de salto JMP a dicho offset, en el 
comienzo del fichero. 

El ultimo paso, es encriptar su 
cuerpo y anadirlo al final del ar- 
chivo, cerrando este y consu- 
mando la infection; asi, obtene- 
mos un programa COM cuya 
primera instruction salta a eje- 
cutar un codigo maligno. La bue- 
na noticia es que el virus no po- 
see ningiin efecto destructive 
asi que en este sentido podeis 
estar tranquilos. De todas for- 
mas, y como nos gusta hacer 
bien las cosas, os ofrecemos un 
programa para que podais libra- 
ros para siempre del 'Junkie'. 

LA VACUNA 

El programa 'Antijunk' detecta 
el virus en memoria, disco y fi- 
cheros, y permite eliminarlo de 
estas dos ultimas zonas. Es im- 
portante resaltar que la vacuna 
no continuara su 
ejecucion si detec- 
ta el virus en me- 
moria, puesto que 
podria extender 
mas la infection, 
dado que el Junkie 
contamina tam- 
bien al abrir fiche- 
ros. De esta for- 
ma, volvemos a 
recomendar la eje- 
cucion de la vacu- 
na arrancando desde un disco de 
sistema 'limpio' y protegido con- 
tra escritura, empleando la sinta- 



El virus Junkie 
infecta archivos 
COM y el sector 
de arranque del 
disco duro y 
flexible 




xis 'Antijunk <unidad:\directo- 
rio>. Es aconsejable chequear 
primero el directorio raiz ('AN- 
TIJUNK C:V), ya que el Com- 
mand. com es el primer fichero 
infectado por el virus. 

Como siempre, pulsando la te- 
cla 'SUPR' podemos matar al in- 
truso; como advertencia os dire- 
mos que los archivos desinfec- 
tados no siempre recuperan su 
longitud original, quedando esta 
aumentada en unos pocos bytes, 
no mas de 12. Esto se debe al 
metodo de infection empleado 
por el virus, aunque no afecta al 
funcionamiento del ejecutable 
desinfectado. 

EL RINCON DEL 
LECTOR 

Comenzamos con el madrileno 
Pedro Munoz, que nos comenta 
una cosa muy extrana que le 
ocurre a el y a otros amigos su- 
yos: aproximadamente cada 6 
meses, los ejecutables de los 
cuatro programas mas usados 
del ordenador son renombrados, 
quedando la primera letra del fi- 
chero sustituida por el caracter 
'-'. Ademas, a uno de sus amigos 
le aparecieron unos ficheros de 
nombre KILL seguidos de un mi- 



mero. La verdad es que no sabe- 
mos exactamente a que puede 
deberse, pero nos da la impre- 
sion de que no se trata de virus, 
sino mas bien de algiin tipo de 
utilidad residente, que causa es- 
te efecto (no sabemos con que 
objetivo); ademas, observa que a 
uno de tus amigos le aparecie- 
ron esos archivos en el directo- 
rio temporal del DOS. Nos incli- 
namos a pensar que algiin pro- 
grama de utilidades es el que 
hace esto; te sugerimos que 
compruebes y compares la con- 
figuration de tu maquina con la 
de tus amigos: <;teneis instalados 
los mismos programas?, <<que ca- 
racteristica de configuration se 
repite en todos los equipos?, etc. 

Seguro que hay algo que se os 
ha pasado, y si prefieres asegu- 
rarte, y ya que nos lo preguntas 
en tu carta..., con la orden 'FOR- 
MAT C:' haras que desaparezca 
todo, formateando el disco duro. 

Vamos con Joaquin Morcillo, 
de Albacete. Nuestro amigo, nos 
envia un disco que contiene una 
'situation sospechosa' en el sec- 
tor de arranque, ya que el Arte- 
mis encontro "algo" en esta zo- 
na, aunque luego se le quedo 
colgado. Bueno, esto ultimo no 
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es normal, aunque he- 
mos comprobado el 
disco y no tiene nin- 
gtin error fisico, y aun- 
que lo tuviera no tiene 
por que colgar el or- 
denador. Es posible 
que tu antivirus no es- 
te en buen estado. 

Bien, en el boot sec- 
tor del disco hay una 
especie de codigo de arranque; 
la identification del disco es 
TracerST', y en el codigo se lee 
la cadena 'Copyright 1992 Trace 
Mountain Prod'. El codigo se li- 
mita a visualizar el mensaje tipi- 
co de 'Non-System disk or disk 
error', asi que puedes estar tran- 
quilo, mas bien debe tratarse de 
una marca de validation de al- 
giin software antivirus. Mas du- 
das: un virus es capaz de conta- 
giar un ordenador cuando un 
antivirus realiza una biisqueda, 
solo cuando el virus ya se en- 
cuentra residente en el momen- 
ta de la biisqueda; dicho de otro 
modo, el virus aprovecha la biis- 
queda para extender la infec- 
cion, no para iniciarla. 

Por otra parte, un virus de boot 
sector solo puede infectar un 
equipo cuando su codigo de 
arranque es ejecutado, y esto so- 
lo se da al arrancar con el disco 
contaminado (en circunstancias 
normales, claro; tambien es po- 
sible ejecutar selectivamente el 
codigo virico del arranque, pero 
ya requiere intervention 'huma- 
na'). Las zonas que un virus de 
boot infecte dependeran del ob- 
jetivo con que haya sido progra- 
mado, pueden ser ficheros y 
sectores, o solo ficheros. Un 
buen ejemplo lo tienes este mes 
con el Junkie. 

Por ultimo, el tema de tu tarje- 
ta de video tiene pinta de prove- 
nir del driver que empleas (por 
supuesto, descartando algiin 
error de hardware o de configu- 
ration de Windows), asi que 
una buena idea puede ser con- 
seguir una version actualizada 
del driver. 

Bueno amigo Joaquin, espera- 
mos haber resuelto tus dudas, y 
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AntiJunk detects ei 
virus de memoria, 
disco y ficheros, y 
permite eliminarlo 
en las dos ultimas 



solo nos resta 
agradecerte tus 
cumplidos, y ani- 
marte a seguir le- 
yendonos y con- 
sultarnos todas 
tus dudas. 

Y terminamos 
este mes con Os- 
car Bermejo, que 
desde Madrid nos 
envia un supuesto virus (pare- 
ce que la cosa va de virus 'fan- 
tasma'), y decimos supuesto, 
porque no hemos encontrado 
nada en el disco; ahora bien, si 
es posible que efectivamente 
hayas tenido o tengas el equipo 
infectado. 

Veras, la diferencia de tamano 
entre los archivos Label que nos 
envias no es lo suficientemente 
significativa, aunque si es ver- 
dad que su estructura se ve, a 
simple vista, diferente. 

Sin embargo, ni al chequearlos 
con software heuristico ni al eje- 
cutarlos hemos observado nada 
extrano. 

Pudieran ser archivos desin- 
fectados que no han recuperado 
su estado normal. Por otro lado, 
el archivo 'Memory.log' que nos 
envias, muestra un detalle sos- 
pechoso, y es la reduction de la 
memoria convencional a 639K; 
esto no tiene que ser forzosa- 
mente un virus, ya que algiin ti- 
po de software residente puede 
provocar este efecto. 

En cualquier caso, no hemos 
hallado ningiin 'bicho' en el dis- 
co que nos has mandado, asi 
que creemos que tendras que 
analizar bien tu PC. 

Recojemos tu sugerencia de 
crear una section de programa- 
cion en ensamblador y estudia- 
remos su viabilidad. 

CONCLUSIONES 

Hemos visto que, afortunada- 
mente, no todos los virus tienen 
efectos destructives, aunque 
ninguno deja de ser un incordio. 
Nos veremos en nuestro quiro- 
fano el mes que viene. 

Javier Guerrero Diaz 



I 

w 



^M 




Si tienes un PC con CD-ROM disfruta KICK OFF 96 



O© 




WslalaJsWaTZ r^rj i i jITTM 



pido entorno en 3D 
ion 2D para mayor veloci 






- o 




2 




A 10 
5 


erspectivas de J 
ra verlo TODO 


> 


- /\ 








Mm Seleccion de velocidad 
* de iue<?o: ODtimiza f» p 




>«^>>w^r«r 




# 






Modulo de tacticas y ,9* 
cuatro tipos de pases * 



Multicompeticion: Eurocopa, M 
Copa, Liga, Amistosos, etc. 



Movimiento fluido mediante mas 
de 8000 fotogramas animados 



r 






\ 



>BaBai 



M 



H 




rj- 



-rnrrr. rrrFTTTTW* 



~ 










&k Crea el equipo de tus suenos: 


mas de 15.000 jugadores reales 




1 FItjclI^j ifeJ O^lf.NO 


I 




h r J'. ''-J.V.J 1 


O 


| Cuarlos tie final Semtfinalc* Fin 


I 1 i^^^^H 1 


O 


E I^^^^H^^ 




B:gMM| 




1 ■ ^HH| 


<U 


it T-iiiiwnr^ gg 


<1 cz u 


I Siguiente part. e»p«*i jgi 
I ultimo partido 

Jugaf Predecir Ver 


li 


; 












JF^ Modahdad de maquina ^y 
recreativa o simulador ' 


V ■ ' "~ "-"■ -^ItiglaterfaO 


! Sni 


la -<>■»»■■ 





snes un PC y te gusta el futbol 

RDERTELO. 




A la venta en SEPTIEMBRE 
en todos los quioscos de prensa. 




fcMCO 




Recordamos que nuestro profesor de fisica §f 
nos decia que para comprender como se colo- \b- 
caban los electrones en sus capas de energia en el 
atomo no hacia falta estudiar mecanica cuantica, so- 
lamente tenia uno que subirse a un autobus vacio y 
observar como se iban sentando, uno a uno todos, 
los demas viajeros. 



La fiesta de los bits 
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Es curioso observar que el 
primero trata de colocarse 
lo mas alejado posible de 
ti, que ya estas sentado. El 
segundo se queda dubita- 
tivo un rato esperando a que aca- 
be de sentarse el primero y evalua 
cual es el lugar donde su distan- 
cia con los dos ya sentados es ma- 
xima. El tercero, de un rapido vis- 
tazo, (este es matematico) calcula 
enseguida la position que le colo- 
ca mas alejado de los otros y asi 
sucesivamente. Esto ocurre inde- 
pendientemente de que nos haya 
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abandonado el desodorante o no. 
Cuando ya todos los asientos do- 
bles tienen al menos una persona, 
los pobres viajeros avanzan por 
entre las filas de extranos con la 
mirada perdida, el entrecejo frun- 
cido y perlado de sudor, buscan- 
do algiin signo, por nimio que 
sea, que les haga decidirse sen- 
tarse al lado de alguien. 

Los electrones, al igual que los 
viajeros, se van colocando en 
aquellos orbitales donde su ener- 
gia es menor. 

EL YING Y EL YANG 

Dicen, los que saben de estas co- 
sas, que nuestros condicionantes, 
bien sean sociales, culturales o na- 
turales, hacen que todos tenga- 
mos dos halos de fuerza a nuestro 
alrededor (y no estamos hablando 
de experiencias sobrenaturales 
mas alia de la realidad). Uno de 
estos halos seria de fuerza repul- 
siva, sin duda alguna, un reflejo 
de nuestro instinto de superviven- 
cia, que nos hace alejarnos y estar 
prevenidos frente a los desconoci- 
dos y, viceversa, mantenerse ale- 
jados de nosotros. El otro, seria 
de fuerza atractiva, que nos hace 
acercarnos a los que son similares 
a nosotros, de ahi que, historica- 
mente, nosotros, pobres primates 
Jesnudos y desvalidos, hayamos 
formado primero tribus, mas tar- 
de pueB^fcos y, ahora, nos api- 
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nemos en gigantescas metropolis, 
llenas; mira que contrasentido, de 
perfectos desconocidos. 

Los americanos, que cuentan 
con una floreciente industria edi- 
torial, pueden permitirse el lujo de 
escribir sobre casi cualquier cosa, 
y asi abundan los libros dedicados 
a comportarse socialmente en 
una entrevista de trabajo, en una 
fiesta o en una recepcion, etc. Asi, 
podemos leer que en una entre- 
vista de trabajo no es bueno colo- 
carse mas cerca de un metro ni 
mas lejos de dos de la persona 
que nos entrevista para que no in- 
vadamos su "espacio vital" ni se 
sienta amenazado por nosotros, 
(aunque, desde luego, nosotros si 
nos sentimos amenazados por el). 
Pero tampoco podemos ponernos 
demasiado lejos, porque entonces 
no se establece ningiin vinculo, y 
es dificil establecer el deseado 
aprecio, necesario, no cabe duda, 
si queremos conseguir el trabajo. 

Sin necesidad de hacer un mas- 
ter en psicologia cognitiva, queda 
absolutamente patente que nues- 
tros sentimientos frente a otras 
personas, eventos o cosas pueden 
ser positivos, de atraccion; o ne- 
gativos, de repulsion y que a nivel 
mas primitivo, eso se traduce en 
que nos acerquemos o tratemos 
de alejarnos, fisica o metaforica- 
mente, de los causantes de dichos 
sentimientos. Aparentemente, 





Podeis dirigir vuestras consultas a la siguiente^^ 
direccion de correo electronico: 



metaformatica.pcmania@hobbypress.es 



una simplification tan grande de 
todo aquello que grandilocuente- 
mente llamamos nuestra "psique" 
o nuestro "yo" no conduciria a na- 
da, pero nada mas alejado de la 
realidad, porque incluso una sim- 
cacion aiin mayor puede dar 
lugar ^omportamientos extraor- 
dinaria ; raieiite complejos. Como 
veremos m4s adelante, esta sim- 
plificacion conHSitfira en conside- 
rar que solo tenaMS sentimien- 
tos de atraccion aunq^fc eso si, en 
grado variable para cac^objeto o 
persona considerados. 
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LA CORRIENTE 
DE LOS DESEOS 

La dinamica de grupos y sus inte- 
racciones es un tema fascinante 
que ademas no necesita de nin- 
gun laboratorio sofisticado para 
empezar a entender algunas de 
sus reglas. Nos basta con ir a una 
fiesta y observar a los asistentes, 
amigos o no. Si realmente es una 
fiesta grande, podemos observar 
todo tipo de comportamientos. 
Asi, podemos encontrar a Simon 
Silencioso sentado en un sofa en 
el extremo mas alejado de la sala 
que se afana con total dedication 
a engullir un canape tras otro sin 
hablar con nadie y mirando furti- 
vamente a Charlie Charlatan que 
es capaz de beber, comer, respi- 
rar, y perseguir sin descanso a 
sus pobres victimas, todo ello sin 
parar de emitir palabras y frases, 
a veces sin mucho sentido, pero 
que sencillamente pasaban por 
sus conexiones neuronales y 1 
nian ganas de ver el mundo extj 
rior. Nos encontraremos a Soi 
Susurrante intercambiandjlP 
cretitos con Camila Cuch 
te sobre el ultimo modejw que se 
ha comprado, y el pejpBo que lle- 
vaba la tonadillera'ie moda en el 
ultimo coctel JwTefico de Mari 
uperGuai. 
3, nunca falta Gines 
i cuyo alrededor se afa- 
l multitud deseando ser de- 
Teitada por la nueva hornada de 
chistes que Gines les ha prepara- 
do para esta velada. Acercandose 
a la mesa de los canapes y segui- 
da por un grupo de rendidos ad- 
miradores, anhelando ser obse- 
quiados con una de sus perfectas 
sonrisas, se encuentra, como no, 
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Bibi Bombom, la admiration de 
todos los elementos masculinos y 
la envidia de todos los femeninos. 

Si nos moderamos con el nume- 
ro de copas de champan o marti- 
nis, veremos que, al cabo de un 
rato, la fiesta evoluciona por otros 
derroteros, y hay un continuo de- 
venir de grupitos que se hacen, 
deshacen, se rehacen en otro lu- 
gar con otra gente, y se vuelven a 
deshacer en un caleidoscopio de 
atracciones y repulsiones siempre 
cambiante y fluido. A veces, inclu- 
so, podemos sentir las corrientes 
de emotion y tension existentes 
en el ambiente, y vernos sumergi- 
dos y arrastrados por ellas. 

Observaremos, por ejemplo, a 
Simon hablando animadamente, 
quien lo hubiera pensado unas co- 
pas antes, con Sonia a un lado y 
Bibi a otro. A Camila tratando de 
huir desesperadamente de Char- 
lie que ahora esta demasiado bo- 
rracho como para emitir sonidos 
inteligiblemente coherentes capa- 
ces de mantener algiin interes. A 
Gines que repite los chistes que 
siempre cuenta al final de todas 
las fiestas, tan sabidos ya que for- 
man una costra pegajosa indele- 
blemente unida a el, y que s61o 
hacen gracia a los no iniciados o 
a los alcoholizados seguidores de 
Bibi que finalmente han decidido 
abandonar la persecucibn, y su- 
mergirse en el olvido y la seguri- 
dad, pasajera, del champan y la ca- 
maraderia de los despechados. 

FIESTA: EL PROGRAMA 

Lo cierto es que no tenemos por 
que abandonar la seguridad con- 
fortable de nuestro sofa preferido 
para ver todo este tipo de interac- 
ciones, basta que veamos las evo- 
luciones de nuestros invitados so- 
bre la pantalla de nuestro querido 
ordenador. 

El programa que os presenta- 
mos este mes es realmente senci- 
llo. Para simular el comporta- 
miento de nuestros invitados 
digitales solo necesitamos esta- 
blecer cual es el grado de atrac- 
cion entre ellos, distribuirlos al 
azar por la habitacion y darles li- 
bertad de movimiento para que 
hagan maxima su satisfacci6n o 
felicidad. 



El corazon del programa es la 
matriz de distancias ideales en la 
que se indica para cada individuo 
presente en la fiesta cual es la dis- 
tancia preferida que quiere man- 
tener con cada uno de los otros in- 
vitados. Asi, por ejemplo, puede 
suceder que Simon quiera estar 
separado de Charlie por unos bue- 
nos 8 "alejones" (siendo el alejon, 
"palabro" inexistente y feo donde 
los haya pero que sirve bien a 
nuestros propositos, la unidad de 
medida de nuestras distancias 
ideales), nada descabellado cono- 
ciendo a Simon y a Charlie, mien- 
tras que Charlie quiere estar solo 
a 1 alejon de Simon, porque tiene 
una extraordinaria historia, icomo 
no?, que contarle y que no puede 
esperar. Asi, Simon tratara de ale- 
jarse de Charlie mientras este le 
perseguira por toda la habitacion 
tratando de acercarse. 

Evidentemente, este comporta- 
miento estara influido por el resto 
de los participantes, puesto que 
todos trataran de moverse para sa- 
tisfacer sus distancias ideales. 

Asi pues, cuando uno de nues- 
tros invitados va a moverse, eva- 
lua todas las posiciones libres que 
tiene a su alrededor, y calcula cual 
es la position que maximiza su fe- 
licidad, o lo que es lo mismo, la 
que minimiza la diferencia de dis- 
tancias con el resto de los asisten- 
tes con respecto a sus distancias 
ideales. 

La manera de hacer esto es bien 
sencilla, se elige la primera de las 
posiciones libres a la que podria 
moverse y se calcula la distancia 
con uno de los invitados, este va- 
lor se resta de la distancia ideal pa- 
ra ese invitado y ya tenemos la pri- 
mera diferencia de distancias. En 
un bucle se realiza lo mismo con 
el resto de los personajes invita- 
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dos y se va acumulando la suma 
de las diferencias; a esta suma la 
Uamaremos INFELICIDAD de la 
position. 

Repetimos esta operation para 
todas las posiciones libres y aque- 
11a position cuya INFELICIDAD 
es menor es la que se elige para 
moverse. 

Y, jya esta todo explicado!, no 
hay mas misterios, lo unico que 
hay que tener en cuenta es que en 
el centro de la habitation hemos 
colocado una mesa de canapes 
donde los invitados se acercan o 
alejan dependiendo de que esten 
mas o menos hambrientos, lo que 
viene determinado, jmire usted 
que casualidad!, por la distancia 
ideal del invitado a la mesa (valo- 
res que tambien guardamos en la 
matriz de distancias ideales). 

SURF SOBRE LAS 
OLAS DE INFELICIDAD 

Debido a que todos los invitados 
se mueven para aumentar su feli- 
cidad y a que las relaciones entre 
ellos son dinamicas y cambiantes, 
jtan reales como la vida misma!, el 
sistema esta en perpetuo movi- 
miento. Algunas veces, se forman 
relaciones estables entre grupos, 
lo que en teoria de dinamica de 
sistemas se dice, el sistema con- 
verge hacia un "atractor" unico. 
Otras veces, hay 
v^jios grupos que 
een y desha- 
manera pe- 
con lo que 
rhos un "atrac- 
tor" periodico, y 
otras veces no hay 
ningun patron esta- 
ble, y todos los in- 
vitados estan mo- 
viendose sin parar, 




persiguiendose por toda la habita- 
tion y sin llegar a ningun lado, en 
cuyo caso nos encontramos fren- 
te a un "atractor" caotico, pues no 
se alcanza el equilibrio. 

Nos podemos imaginar que cada 
position en la habitacion tiene una 
altura o cota dada por el valor de 
INFELICIDAD para esa position, 
y que cada uno de los invitados se 
encuentra situado en una de estas 
colinas, por lo que su tendencia 
natural sera a descender por la co- 
lina hacia el lugar mas bajo posi- 
ble. Pero como todos se estan mo- 
viendo, en realidad lo que 
tenemos es un paisaje de infelici- 
dad fluido y variable mucho mas 
semejante a un mar, en el que 
nuestras personalidades digitales 
hacen lo mejor que pueden para 
"surfear" las olas de infelicidad 
embravecida. 

Os animamos a que jugueis a 
cambiar la matriz de distancias 
(que ahora se calcula al azar y que 
varia cada 500 unidades tempora- 
les) , icuales son las combinacio- 
nes que Uevan a un estado estacio- 
nario o periodico?, icuales son las 
que llevan al caos?, ^depende del 
niimero de individuos? 

Esperamos vuestras cartas o co- 
rreo electronico a esta section de 
vuestra revista PCmania. 



Rafael Hernandez 
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EncadaCDpodra 
grabar660Mb.de 
information. El 
equivalentea471 
diskettes de alta 
densidad. 



Cada CD no le va a 
costarmasde 1.200 
Ptas. Esdecir, escon 
mucho el sistema de 
almacenamiento mas 
economico. 



Seguridad en BackUp 
La escritura de un CD es 
fisica. El laser se 
encarga de que esa 
information sea 
permanente. 



Un mismo CD puede 
ser leido directamente 
desde cualquiertipo de | 
ordenador y cualquier 
tipo de sistema 
operativo. 



Exija futuro, exija que su ' 
grabadora cumpla el 
ISO 9660 y nuevo 
estandard de grabacion 
CD-UDE La Philips 
CDD 2000 con sistema 
IPW lo hace realidad. 



Exija software de 
grabacion y todos los 
manuales (hard y soft) 
en Castellano para 
poder sacar el maximo 
rendimiento. 



Exija la garantia del 

distribuidor oficial para 

Espana de Philips Laser | 

Optics, 

CD World. Exija el sello 

original de Philips y CD 

World en su garantia. 



Su pedido sera enviado 
a cualquier lugar de la 
peninsula el mismo dia 
del pedido por courier 
urgente y por tan solo 
1.500 Ptas. 



Exija solvencia. En CD 
World trabaja un equipo 
de 22 profesionales 
especialistas en 
grabacion de CDs. 
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Tambien puede Solicitar j 
catalogos las 24h/7dias 
al servicio permanente 
digital marcandoel 
902.241.241 (documento J 
9999) 
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Mas madera... 

Para seguir siendo los n°l tenemos M 
que esforzarnos cada mes, volver Jit 
cuando los demas aun van, marcar WSM 
la pauta, y eso hacemos una vez |_ 

mas con esta oferta, darle a nuestro ^ 
publico lo mejor, en las mejores Tjmm 
condiciones y con el servicio que 
solo una empresa que verdaderamente 
se esfuerza sabe dar. 

Grabadora : Philips con IPW, la ultima y mas avanzada 

Sencillamente, la ultima y mas avanzada super-grabadora de CDs del 
mercado. La UNICA que lo graba todo, con IPW y PhotoCD. La unica 
preparada de serie para el CD del futuro, el CD-UDF (i la tecnologia 
de los futures discos DVD !). i Manual en Castellano ! 

Adaptador SCSI : Tambien primera calidad, Adaptec 

I Para que le falte nada incluimos un adaptador SCSI de i 
Adaptec ! para que ademas pueda sacar el maximo 
rendimiento de sus scanners, magneto-opticos, discos 
duros, Zip's, Jaz's, ... Ycon drivers Windows311, 
Wmdows95,WindowsNT, DOS, ... 

i Software de grabacion ?j Usted elije ! 

i Software ? No se preocupe, disponemos de todos 

para que usted elija el que mejor se adapta a sus necesidades y . 

nosotros se lo incluimos gratuitamente con el 

pedido de su grabadora. Algunos ejemplos, 

EasyCD Pro Multimedia 95, WinOnCD Tbgo, 

WinOnCD Pro 3.0, Gear 4.0, Spira,...i y en 

Castellano ! 

... y para ayudarle a sacar todo el 
rendimiento... j una guia de instalacion y 
cursillo en video VHS ! 

4 Cualquier duda durante la instalacion ? podra 
consultar el video VHS donde enconfrara instmcciones 
precisas de como poner en marcha su grabadora y 
como sacarle el maximo rendimiento grabando todo 
tipo de CDs. Si ademas desea hablar con nosotros, 
sepa que en CD World hay 22 profesionales a su servicio. 



Consulte 
Precio !!!! 



CD 



^WORLD 



£ 

■ CD WORLD] 






Tantos nnos... v todavi'a los n"l cn grabadoras de CDs 



Solicite la 



gratuita a la revista Glllfl Tl 



I Sr David Hellman (S3) 200.00.05 o fax (831 200.75.53 









ElformatoPng (11) 

Algoritmos de Filtrado 



El PNG tiene diferen- 
tes algoritmos de fil- 
trado, incluido el fil- 
trado nulo. Si haceis 
un poco de memoria, 
en el chunk IHDR, el 
campo Filtro es un 
entero de un byte 
que indica el metodo 
de preprocesamiento 
aplicado a los datos de la imagen 
antes de comprimirse. De mo- 
menta, solo existe el valor 0, fil- 
tro adaptativo con 5 tipos basicos 
que analizaremos con detalle. 

Estos algoritmos de filtrado se 
aplican a los bytes de datos, no a 
los pixels, independientemente 
de la profundidad o el tipo de co- 
lor de la imagen. 

El tipo de filtro se especifica pa- 
ra cada una de las scanlines en 
el primer byte. Cada scanline 
puede tener un tipo de filtro dis- 
tinto en un mismo archivo. La 
selection del filtro a emplear en 
cada scanline es responsabilidad 
del programa que codifica la 
imagen. Si la imagen incluye un 
canal alpha, se aplicara tambien 
a este un filtro, si procede, claro. 
Cuando la imagen esta entrela- 
zada, cada pasada del entrelaza- 
do Adam7 se trata como una 
imagen independiente a efectos 



Como ya vimos al inicio de esta serie, el 

formato PNG utiliza una serie de algoritmos 

de filtrado con el proposito de preparar los 

datos de la imagen para una compresion 

optima. En esta ocasion, vamos a intentar 

explicar que tipos de filtrado existen, su 

funcionamiento, y algunas recomendaciones 

para su aplicacion dependiendo del tipo de 

imagen PNG. 



de filtrado. Los algoritmos de fil- 
trado trabajan con secuencias 
de bytes, formados por los datos 
de los pixels que se tratan en 
una pasada, y los datos de la 
scanline previa, que no tiene por 
que ser la adyacente en la ima- 
gen original. 

Para todos los algoritmos de 
filtrado, los bytes colocados a la 
izquierda del primer pixel de 
una scanline se deben tratar co- 
mo 0. Para los filtros que se re- 
fieran a la scanline anterior, la 
primera scanline de la imagen 
(o pasada del entrelazado) debe 
tratarse como ceros. 

Para invertir el efecto de un fil- 
tro de datos, el decodificador de- 
be utilizar los valores del pixel 
anterior en la misma linea, el pi- 
xel superior al pixel actual situa- 
do en la scanline anterior y el pi- 
xel de la izquierda de este 
ultimo pixel superior en la linea 
anterior. Esto implica que los 
datos de una scanline completa 
(la previa con la que se esta tra- 



bajando) se debe mantener en 
memoria para su uso por el de- 
codificador. Incluso si la linea 
actual no se refiere a la anterior, 
estos datos deben guardarse, 
porque puede que la siguiente li- 
nea que se trate si utilice filtra- 
do y, por tanto, los necesite. 

En ninguno de los casos, este 
proceso de filtrado de cualquier 
tipo NO reduce los datos (no 
comprime) y NO produce perdi- 
da de calidad. 

NONE (TIPO 0) 

Con el filtro nulo (none) cada 
scanline que se trata no registra 
modification. 

SUB (TIPO 1) 

El filtro Sub (sustraccion) en el 
algoritmo devuelve la diferencia 
de valores entre el pixel tratado 
y el anterior. El codigo del algo- 
ritmo es simple: 
Sub(x) =Raw(x) -Raw(x-bpp) 
Se aplica a todos los bytes de 
cada scanline. X toma valores 



entre y el mimero de bytes de 
la scanline menos 1, Raw(x) re- 
presenta el valor del byte x den- 
tro de la scanline y bpp es el nii- 
mero de bytes por pixel. Por 
ejemplo, para una imagen de ti- 
po de color 2 con una profundi- 
dad de 16 bits, bpp vale 6 (tres 
muestras de 2 bytes cada una). 
Para una imagen de tipo con 
una profundidad de 2 bits, bpp 
vale 1 (se redondea hacia 1). 
Una imagen de tipo 4 (color) 
con una profundidad de 16 bits, 
bpp vale 4, ya que cada muestra 
consta de 2 bytes (grises) mas 
otros dos bytes del canal alpha. 

Para invertir el efecto del filtro 
se emplea el siguiente algoritmo: 

Sub(x) + Raw(x-bpp) 

UP (TIPO 2) 

Este filtro funciona de forma si- 
milar al anterior, solo que el pi- 
xel que se utiliza de predictor es 
superior al actual y no el de la iz- 
quierda (anterior). La formula 
es la siguiente: 
Up(x) =Raw(x) - Prior (x) 
Se aplica a todos los bytes de 
cada scanline. X toma valores 
entre y el niimero de bytes de 
la scanline menos 1. Raw(x) re- 
presenta el valor del byte x den- 
tro de la scanline y Prior(x) se 
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refiere a los bytes sin filtrar de 
la scanline anterior. 

Para invertir el efecto del filtro 
se emplea el siguiente algoritmo: 

Up(x) + Prior (x) 

AVERAGE (TIPO 3) 

El filtro Average utiliza la me- 
dia de los pixels vecinos (el su- 
perior y el de la izquierda) para 
obtener el valor filtrado. La for- 
mula que se debe aplicar a cada 
byte es la siguiente: 

Average (x) = Raw(x) - flo- 
or ((Raw (x-bpp) +Prior(x))/2) 

X toma valores entre y el nii- 
mero de bytes de la scanline 
menos 1. Raw(x) representa el 
valor del byte x dentro de la 
scanline y Prior (x) se refiere a 
los bytes sin filtrar de la scanli- 
ne anterior y bpp es el niimero 
de bytes por pixel como se ex- 
plico en el fdtro Sub. 

Floor () indica que el resulta- 
do del cociente se redondea al 
entero si el resultado es frac- 
cionario (se obtienen decima- 
ls). La operation es en reali- 
dad un desplazamiento de bit a 
la derecha, de ahi que sea un 
cociente. Recordad que la orde- 
nacion de los bits del PNG es 



del tipo MSB, el bit de mayor 
peso es el de mas a la izquierda 
del byte. Para invertir el efecto 
del filtro se emplea la siguiente 
formula: 
Average (x) + floor ((Raw (x- 
bpp)+Prior(x))/2) 

PAETH (TIPO 4) 

El filtro paeth calcula el valor fil- 
trado mediante una funcion lineal 
de tres elementos. Son los pixel 
superior, izquierdo y superior iz- 
quierdo, tomando como valor fi- 
nal el valor del pixel mas proximo 
al valor calculado. El filtro paeth 
toma su nombre del inventor de 
esta tecnica, Alan W. Paeth. La 
formula que se debe aplicar a ca- 
da byte es la siguiente: 

Paeth (x) =Raw(x)-PaethPredic- 
tor (Raw (x-bpp), Prior(x), Prior 
(x-bpp)) 

X toma valores entre y el nii- 
mero de bytes de la scanline me- 
nos 1. Raw(x) representa el valor 
del byte x dentro de la scanline y 
Prior (x) se refiere a los bytes sin 
filtrar de la scanline anterior y 
bpp es el niimero de bytes por pi- 
xel como se explico en el filtro 
Sub. La funcion PaethPredictor 
utiliza el siguiente pseudocodigo: 



function PaethPredictor (a, b, c) 
begin 

; a = izquierda, b = superior, c = 
super, izda. 

p :=a + b-c ; estimado inicial 
pa := abs(p - a) ; calcula la 
aproximacion 
pb:=abs(p-b) 
pc := abs(p - c) 

; devuelve el mas aproximado 

de a,b,c 

;esta comparacion debe realizarse 

; en este orden obligatoriamente 

if pa <= pb AND pa <= pc then 

return a 

else ifpb <= pc then return b 
else return c 
end 

Para invertir el efecto del filtro 
se emplea la siguiente formula: 
Paeth (x) ^PaethPredictor (Raw 
(x-bpp) ,Prior(x) , Prior (x-bpp)) 

RECOMENDACIONES 
PARA USAR FILTROS 

Aunque se puede aplicar teorica- 
mente cualquiera de los filtros a 
una imagen, estudios estadisticos 
aconsejan utilizar cada uno de los 
que existen para determinados ti- 
pos de imagenes. Veamoslo. 

Para imagenes de tipo de color 
3 (color indexado) el filtro (no- 



ne) es el mas eficaz. El filtro es 
tambien el mas indicado para 
imagenes con una profundidad 
menor de 8 bits. Para imagenes 
en escala de grises con un pro- 
fundidad de bit menor a 8, pue- 
de ser interesante incrementar 
su profundidad a 8 bits y, des- 
pues, aplicar este filtro, se pue- 
de ganar en cuanto a compren- 
sion de ello. 

Para imagenes en color real y 
en escala de grises, se puede 
aplicar cualquiera de los cinco 
filtros. La eficacia dependera de 
la imagen en si, y no del filtro 
aplicado. Si se tuviera que utili- 
zar uno fijo, el mas recomenda- 
do es Paeth. 

Para obtener una compresion 
mejor de las imagenes en color 
real es necesario examinar cada 
una de las scanlines, aplicarle ca- 
da uno de los filtros, sumar todos 
los valores obtenidos en cada 
aplicacion de filtro y seleccionar 
el filtro cuya suma de valores sea 
la menor. 

Estas recomendaciones son 
igualmente validas para image- 
nes entrelazadas y sin entrelazar. 

Jose Dominguez Alconchel 



Pcmania 81 



f 

renderMMI'lA 




Locator! jhttp //*« poviay wgAiol/ryfcKhlni ^^^^^^^^^^^^^^^ 
WhU'.Newt | WhofaCodl j Handbook j NaSwreh | NwDiadwy] Software [ 




JS Initio | tfflNtticapc - ItOH-lm 



No hay otro titulo posible 
para calificar a los 
autores de las imageries 
que adornan este 
articulo. Autores cuya 
diversidad geografica 
desaparece en ese 
maravilloso espacio 
virtual llamado Internet 
donde todas las 
fronteras se difuminan. 
Todos los meses, desde 
coordenadas geograficas 
que distan miles de Kms 
entre si, estos autores 
envian a traves de 
Internet imagenes 
sinteticas al concurso 
Internacional de 
Raytracing. Las 
imagenes que por 
votacidn general copan 
los primeros puestos de 
este concurso, exhiben 
una calidad, originalidad, 
bellezay ... 
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maestros interne 



Piro, ' e'pS^PIMP^ 
mas? Las escenas es- 
tan aqui para asom- 
brarnos a todos. Esta- 
mos seguros de que a 
mas de un renderma- 
niaco le gustaria ver 
sus imagenes en el famoso "Hall 
of Fame" del Web de Pov. En es- 
te lugar, el cibernavegante po- 
dra admirar algunas de las mas 
bellas imagenes de artistas de 
talla internacional como Miller, 
Mickelsen y otros. Sin embargo, 
ocupar un sitio en este panteon 



mmemmlmes del trazado de ra- 
yos no es nada sencillo. Por un 
lado, el nivel artistico a alcanzar 
no es lo que se dice bajo, y por 
otro... iquien esta calificado de 
modo absolute para decidir 
cuando una escena es mejor que 
otra? Por esta razon, algunas de 
las imagenes mas recientes del 
"Hall of Fame" proceden del cer- 
tamen internacional de trazado 
de rayos. De hecho, en nuestra 
opinion, algunas de las image- 
nes mas antiguas de "Hall of Fa- 
me" deberian haberse retirado 



hace hempo en lavor ae algunas 
de las recientes ganadoras del 
concurso. Los ganadores del 
certamen pueden decir, ademas, 
que han triunfado por votacion 
popular, lo que no sucede en 
"Hall of Fame". Por estas razo- 
nes, participar en el concurso y 
quedar entre los tres primeros, 
es la mejor forma de lograr un 
justo reconocimiento, y alcanzar 
la fama a nivel mundial. Por ulti- 
mo, los ganadores pueden tener 
la seguridad de que miles de 
usuarios de todo el mundo "ba- 
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dirigir vuestras consultas a la siguiente 
direccion de correo electrdnico: 

renderrnania.pcmania@hobbypress.es 



RECOMENDACIONES 
PARA LOS 
PARTICIPATES 

Las recomendaciones que siguen, 
proceden del propio comite orga- 
nizador del torneo. Notad que son 
recomendaciones, no reglas. Sin 
embargo, si alguien quiere partiti- 
par, sera mejor que siga estas no- 
tas lo mas fielmente posible. 
1) Las imagenes deben ser 
enviadas preferentemente en 
formato JPEG a una resolution de 
800x600 pixels. El uso de 
programas como POV se valorara 
por encima de otros como 3D 
Studio o Imagine, simplemente 




' sus imagenes, las pasaran 
de un lado a otro y, en suma, ha- 
ran que estas sobrevivan en In- 
ternet, y en la memoria de todos 
durante muchos aftos. 

CONCURSO 
INTERNACIONAL DE 
RAYTRACING 

En el numero 39 de vuestra re- 
vista PCmania ya se dedico un 
articulo a hablar sobre el con- 
curso y sus reglas, por lo que no 
vamos a extendernos nueva- 
mente sobre este particular. 



Unicamente anadiremos las si- 
guientes notas en favor de los 
que no hayan leido dicho articu- 
lo y desconozcan el tema: 

1) En cada certamen, se 
apunta un tema, y las 
imagenes participantes deben 
circunscribirse a el, aunque de 
una forma bastante libre como 
puede verse en las imagenes 
de relojes. 

2) Las reglas pueden sufrir 
cambios con el tiempo y, por 
ello, resulta conveniente 
"bajarse" el ultimo fichero de 



reglas, junto con el tema para 
el proximo concurso. 
3) Se entiende que las 
imagenes deben ser escenas 
tridimensionales generadas 
con programas como POV, 
Polyray y otros. No se 
admitiran, pues, escenas 
"manuales" hechas con 
Photoshop y otros paquetes 
similares. Lo que no impide, 
por supuesto, que podamos 
utilizar estos programas para, 
por ejemplo, crear texturas 
para uso del trazador de rayos. 



porque estos ultimos incorporan 
modeladores. (Resulta mas 
sencillo crear escenas 
complejas). 

2) Es preferible que el fichero 
jpeg no exceda un tamaho de 
250 Kbytes, aunque haya que 
incrementar el factor de 
compresion del jpeg. 

3) Hay una plantilla llamada 
"template.txt", que hallaremos en 
la pagina Web de POV, -y que no 
se incluye aqui porque tambien 
esta sujeta a variaciones con el 
paso del tiempo-, que nos servira 
para enviar nuestros datos a los 
responsables del concurso. En 
dicha plantilla, un fichero en 
formato ascii, deberemos 
adjuntar un texto explicando los 
programas y metodos empleados 
en la generation de nuestra 
escena. 
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4) Los responsables solicitan 
(como nosotros) que se les 
manden los ficheros fuente de 
generacion de las escenas 
comprimidos en zip. 
Tambien, deberian incluirse aqui 
los bitmaps que sirvan como 
texturas para la generacion. Esta 
medida, junto con la anterior, es 
la unica manera que ofrece 
algunas garantias a los 
responsables del certamen. Es 
penoso que los verdaderos 
autores deban someterse a 
estas medidas, pero tambien es 
desdichadamente cierto el hecho 
de que siempre existe gente 
dispuesta a apropiarse del 
trabajo ajeno para ponerlo bajo 
su propio nombre. 

5) Los nombres para los ficheros 
a enviar deberan limitarse a ocho 
caracteres. Una razon para esta 
limitacion es forzar a todos los 
nombres a seguir una misma 
normativa (la ISO-9660) ya que el 
comite organizador planea 
preparar CD-ROMs con las 
imagenes participantes de los 
certamenes (otra manera de 
asegurar su inmortalidad). Por 
otro lado, es una buena medida 
hacer que los ficheros a enviar 
tengan el mismo nombre para 
evitar problemas y perdidas. La 
base del nombre puede ser el 



nuestro propio, algun motivo 
relacionado con la escena, etc., y 
los ficheros a enviar debenan ser 
solo tres. Por ejemplo, para un 
concurso de relojes, los ficheros 
podrian ser bigben.jpg (la 
escena), bigben.txt (la carta- 
plantilla con nuestros datos) y 
bigben.zip (los archivos de 
generacion). Pensad que obrar de 
otro modo puede suponer una 
carga extra a los responsables 
del concurso. 

Si en cada certamen concurren 
docenas o cientos de 
participantes, y todos envian 
nombres diferentes para cada 
uno de sus ficheros, organizar 
todo el lio resultante puede ser 
demencial. 

6) Conectaros a ftp.povray.org. 
Cambiad al directorio 
/pub/irtc/incoming. Transferido 
elfichero .txten ASCII; a 
continuation, cambiad a modo 
BINARY y transferid los ficheros 

■jpg y -zip. 

7) Una vez hecho esto, esperad 
un e-mail que confirme que el 
mensaje ha sido aceptado. Si el 
e-mail te comunica algun error, 
corregidlo e intentadlo de nuevo. 
Si no sabeis como corregir el 
error, mandad un e-mail a 
raycomp@povray.org. 

8) La participacion en el 



concurso supone 
automaticamente la aceptacion 
de las reglas. Si no se esta 
conforme, no hay participacion. 
Asi de sencillo. 

iUNA ORQUESTA 
DE DINOSAURIOS! 

Aunque ya es algo antigua -y no 
pertenece por tanto al mismo 
certamen que las otras tres ima- 
genes- hemos decidido incluir la 
escena de Jamie McCarter por 
varias razones: la primera, por 
su increible calidad, la segunda, 
por su originalidad y sentido del 
humor, la tercera porque se tra- 
ta de una de las escenas partici- 
pantes del concurso que logro 
entrar en el "Hall of Fame" y, fi- 
nalmente, porque esta modelada 
con Moray 1.53. Mencionamos 
este ultimo detalle porque reco- 
nocemos que nos mostramos, 
quiza, excesivamente criticos 
con las limitaciones de Moray y 
otros modeladores similares. 

Escenas como este "Club Noc- 
turno de Galliminus" demuestran 
lo que alguna gente puede hacer 
con programas como Moray, a pe- 
sar de dichas limitaciones. Por si 
todo esto fuera poco, los dinosau- 
rios de MacCarter demuestran 
que no es imprescindible disponer 
de un Superequipo para generar 





escenas capaces de quitar la res- 
piracion a cualquiera. Eso si, es- 
te autor tuvo que dejar que su 
486 DX2 a 66 Mhz "sudase" du- 
rante 128 horas y 40 minutos pa- 
ra calcular esta escena final. 

Y ello, a pesar de tener -segiin 
afirma- las bounding slab correc- 
tamente colocadas. (Y no se ha 
incluido aqui el tiempo de mode- 
lado, ni el requerido por las prue- 
bas intermedias, ni el correspon- 
diente desgaste neuronal de su 
autor). Esta escena demuestra, 
en resumen, que al final lo que 
cuenta es la imagination, el ta- 
lento artistico y el esfuerzo sobre 
otros factores como la potencia 




del hardware o del programa 
usado. Segiin cuenta McCarter 
en el texto que acompana a su 
imagen, los programas utiliza- 
dos fueron POV 2.2, Moray 1.53 
y DeluxePaint He. 

Los dinosaurios, modelados 
con conjuntos de patches bicii- 
bicos agrupados en jerarquias 
(para controlar su movimiento y 
alteraciones) , estan vagamente 
basados en los galliminus. Mc- 
Carter solo disponia de 16 Me- 
gas de RAM que resultaron del 
todo insuficientes, asi que hubo 
de preparar un fichero-buffer co- 
mo espacio swapping para Pov. 
(El tamano de este fichero, usa- 



do como memoria de disco adi- 
cional por POV, se configuraba, 
en POV 2.2, desde el programa 
Povmod. Logicamente, McCar- 
ter realizo el mayor niimero po- 
sible de pruebas con distintos 
elementos separadamente; la 
habitation, los instrumentos, ca- 
da dinosaurio, etc. 

De esta manera, se solventaba, 
en parte, el problema de la falta 
de memoria (a mayor niimero 
de accesos al fichero-swap, ma- 
yor lentitud en la generation de 
las escenas y mayor tortura 
auditiva) . McCarter se vio obli- 
gado tambien a depurar manual- 
mente los tres megas de fichero 



escenico producidos por Moray. 
(Y luego, hay gente que pregun- 
ta como se construyeron las pi- 
ramides). Un trabajo de enanos 
para una escena de gigantes. 

LA IMAGEN 
GANADORA DEL 
TENIA: TIEMPO 

"Tiempo" era el tema del certa- 
men, justamente ganado por Ian 
Armstrong con su imagen iaclock. 
La escena fue generada por este 
autor, usando una de las betas de 
la version 3.0 de POV sobre un 
Pentium a 120 Mhz. Segiin afirma 
Armstrong, el reloj -un viejo pro- 
yecto escolar-, se modelo a base 



de muchos bucles #while y super- 
elipsoides. El render necesito 29 
horas y 49 minutos. Como en las 
escenas siguientes, incluimos los 
archivos de generation y las textu- 
ras correspondientes. 

ADMIRAL 

Esta parece ser la marca del re- 
loj ruso que sirvio como modelo 
a Adrian A. Baumann para gene- 
rar su escena, realizada con una 
beta de POV 3.0 en su version de 
Windows. El render preciso tan 
solo de 2 horas 13 minutos en su 
Pentium a 100 Mhz. El reloj esta 
hecho a base de varias operacio- 
nes CSG en las que han interve- 
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nido cajas, cilindros y esferas. 
(Por ejemplo, el cristal es una di- 
ferencia entre dos esferas a las 
que se aplico una intersection 
con un cilindro) . Baumann tam- 
bien hizo uso de las nuevas ca- 
racteristicas de la version 3.0, 
sobre todo de #if y #while. Es de 
destacar el habil uso de las tex- 
turas por parte del autor. 

Una matricula de honor para 
este, segun cuenta, coleccionista 
de relojes rusos. 

LAS 10 

Es el titulo de la escena enviada 
por Gena Obukhov para el mis- 
mo certamen. Obukhov empleo 
tambien una beta de Povray 3.0 
que tardo 7 dias, 10 horas y 32 
minutos en generar la imagen 
con su 486 DX2 a 40 Mhz. La ciu- 
dad tomada como modelo para 
esta bellisima escena nocturna 
fue Berlin. Aunque, segun afirma 
Obukhov, fue un modelo bastan- 
te libre, ya que todos los edificios 
son imaginarios. Obukhov reali- 
zo primero un piano de la ciudad 
en papel, y luego traslado lo di- 
bujado a POV, usando las nuevas 
y maravillosas posibilidades de la 
version 3.0: prism, sky_sphere, 
brick, normal_map, while-end 
loops, fade_distance, y algunas 
otras. Sin animo de desmerecer 
a las escenas precedentes, noso- 
tros no hubieramos vacilado en 
dar a Obukhov el primer premio. 



MR. MATRIX 

Guillermo S. Romero o Mr. Ma- 
trix o Mr Crackle, como desea 
ser llamado, debido a sus ex- 
haustivas pruebas de POV 3.0, 
nos ofrece amablemente su ayu- 
da para las interminables prue- 
bas que habremos de publicar 
sobre la version 3.0. jGracias Mr. 
Matrix! Gracias por tus noticias 
sobre los futuros libros de POV. 
Segiin comenta Mr. Matrix, las 
posibilidades de un nuevo libro 
sobre POV tienden, por ahora, a 
cero, por problemas editoriales. 
Pero, <;quien sabe? En este mun- 
dillo, esas condiciones pueden 
alterarse, antes incluso de que 
estas lineas esten impresas... 

En el articulo-preview sobre 
POV no incluimos escenas pro- 
pias por las mismas razones que 
comentamos antes. Generalmen- 
te, procuramos que nuestras es- 
cenas sirvan como ejemplo de al- 
guna caracteristica o de alguna 
limitation particular del progra- 
ma empleado. Son tan solo esce- 
nas de ejemplo hechas para la 
section. En cuanto a lo que dices 
del Sky-sphere, es cierto que sus 
nubes no generan sombra (<;y 
como iban a hacerlo si tan solo 
son texturas procedurales y no 
objetos?) pero cualquier nueva 
mejora es digna de mention. 
QNo crees que eres demasiado 
critico con los sufridos progra- 
madores dePOV?) . Tomamos no- 
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ta de tu apoyo a Socrates con lo 
de POV e Internet, y pasamos tus 
alabanzas a J. Pino por su anima- 
tion. En cuanto a lo de POVZine, 
bien, como ya dijimos, se trata de 
un fanzine que creemos no tiene 
fecha exacta de publication asi 
que... 

UNA URBANIZACION 
VIRTUAL 

Practicamente todo lo dicho con 
respecto a la orquesta de dino- 
saurios puede aplicarse a las 
magnificas escenas de Felix Hi- 
gueras Jorna. Felix adjunta una 
carta, que incluimos en el foro 
del lector, donde ofrece una lista 
con los tiempos que han requeri- 
do las escenas. jUn total de casi 6 
dias en su Pentium a 90 Mhz! Fe- 
lix baso sus escenas en el folleto 
de propaganda de una inmobilia- 
ria. Hemos visto el folleto y pode- 
mos decir que sus escenas son 
practicamente identicas a los di- 
bujos que vienen en el mismo, 
exceptuando algunos detalles 
menores como la forma de las si- 
llas, las duchas, el kiosko y los 
columpios (que no se aprecian 
en el folleto y son, por tanto, ima- 
ginarios). Felix, que ha emplea- 
do POV 2.2, POVAFX vl.O y Mo- 
ray 1.53 (jotro punto a favor de 
Moray!), ha enviado tambien los 
archivos de generation. Archivos 
que, no obstante, no se publica- 
ran por ahora, a petition suya, 
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por temor a la maldita pirateria 
infografica. Para terminar, Felix 
nos pregunta si opinamos que es- 
tas imagenes podrian haber par- 
ticipado en el concurso de Inter- 
net y, creemos que el puede 
tener algiin futuro en el mundillo 
infografico. Nuestra respuesta a 
ambas preguntas es, rotunda- 
mente, jsi! Cualquiera que tenga 
la habilidad y la paciencia que 
has demostrado para crear estas 
escenas (cuya contemplation re- 
comendamos encarecidamente a 
todos los rendermaniacos); se- 
guiras aprendiendo y aumenta- 
ran aun mas la calidad de sus 
creaciones. Tu habilidad, de to- 
dos modos, nos parece ya lo sufi- 
cientemente alta como para parti- 
cipar con confianza en el 
concurso, aunque, eso si, te reco- 
mendariamos que estes atento a 
las nuevas capacidades de POV 
3.0. Por ejemplo, te hubiera veni- 
do muy bien el #while para el edi- 
ficio o la palmera (que hubieras 
podido hacer mas irregular apli- 
cando rand dentro del while). El 
uso de la esfera celeste de Pov 3.0 
tambien te hubiera venido muy 
bien en la escena. En cuanto a tu 
segunda pregunta, todo depende 
de cuales sean tus planes dentro 
de este mundillo. Mientras tanto, 
anotate el titulo de Maestro de 
Moray por tus escenas. 

Jose Manuel Munoz 
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Peugeot Squab. 49cc; Horquilla invertida de gran 
recorrido; Freno de disco delantero de 190mm de diametro; 
Neumaticos anchos con tacos "traga-obstaculos"; Boa 
integrada en la carroceria; Espaclo bajo el sillin para el 
casco; Bloqueo de direction anti-robo; Caballete, Reposapies 
plegables de aluminio, Protector anti-golpes y arafiazos de 
polipropileno en la parte inferior de la carroceria y mucho mas. 

PVP 229.900 ptas. 



BASES DEL. SORTEO 



1°. En los niimeros 46, 47 y 48 de la revista PC 
MANJA se ofrece un sorteo. 

2°. Podran participar en los sorteos todos los lecto- 
res de PC MANiA que envien el cupon de sorteo co- 
rrespondiente a cada mes debidamente cumplimen- 
tado a la siguiente direccion: HOBBY PRESS.S.A., 
REVISTA PC MANIA, Apdo. Correos 328, 28100 Al- 
cobendas, Madrid. Indicando en unaesquinadel so- 
bre:CONCURSO PEUGEOT SQUAB. 

3°. Se realizaran un total de tres sorteos, y la fehas 
de recepcion de cartas seran las siguientes: Primer 
sorteo: 15 de Julio a 31 de agosto; para el segundo 
sorteo: del 15 de agosto al 30 de septiembre, y por 
ultimo, para el tercer sorteo: del 15 septiembre al 31 
de octubre. 

4°. Los sorteos se celebraran ante el Notario de Ma- 
drid Don Juan Antonio Villena Ramirez, los dias 3 de 



ran ganadoras de una PEUGEOT SQUAB cada una, 
resultando un total de treinta ganadores . El premio 
no sera en ningun caso canjeable por dinero. 

6°. Los premios no incluyen : seguros ni impuestos 
de matriculacion. 

7°.Una copia del acta notarial del sorteo le sera fa- 
cilitada a cualquier lector que la solicite hasta tres 
meses despues de celebrado este. 

8°.EI ambito territorial de esta promotion es na- 
cional. 

9°.Los resultados de estos sorteos se publicaran en 
los numercft de octubre, noviembre y diciembre de 
PC MANIA. 

10°.EI hecho de tomar parte en este sorteo implica 
la aceptacion total de sus bases. 

11°.Cualquier supuesto que se produjese no espe- 
cificado en estas bases, sera resuelto inapelablemen- 
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Apellidos 

Direccion 

Localidcid 

Provincia C. Postal 

Edad Telefono 

Sugerencias o Criticas: 



□ Marca esta casilla si deseas recibir informacion de Peugeot. 
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5°.De entre todas las cartas recibidas de cada mes, dicho sorteo. 
el notario extraera diez cartas mensualmente, que se- 
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CdMO ARRANCAR LOS CDs 

Para arrancar la aplicacion que os ofrecemos este mes, desde el 

directorio raiz de vuestro CD, teclead "Instalar". Una vez instala- 

do el programa en Windows, no tendreis mas que pinchar en el 

icono que os aparecera en la carpeta PCmania. 

Para ejecutar el menu de instalacion del CD de vuestra revista, 

bastara con teclear "Menu" desde el directorio raiz de vuestra 

unidad de CD-ROM. 

Los CDs son autoejecutables si disponeis de Windows 95. 

Algunos de los programas que encontrareis, pertenecen a la 

modalidad de shareware, lo que significa que el uso prolongado 

de los mismos implica un pago a su autor. 
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Solo en PCmania ••••• 



Micrografx Visual Reality es un 

programa muy especial, disenado por 

Visual Software, empresa 

recientemente adquirida por 

Micrografx, se trata de una aplicacion 

disefiada para que el usuario cree 

imagenes renderizadas y 

animaciones con facilidad. En menos 

de media hora se puede llegar a 

realizar una buena imagen con la que 

sorprender a nuestros jefes o a 

nuestras amistades. Os ofrecemos el 

programa completo en su version 



1.5, y un libra que hace de 
complemento perfecto con utiles 
consejos y descripciones sobre el 
software. Ademas, encontrareis la 
demo del simulador de vuelo «Hind». Y 
no podia faltar el humor, que tambien 
tiene su parcela en PCmania: Monty 
Python y su «Monty Python and the 
Quest for the Holy Grail», os hara 
esbozar una amplia sonrisa. Tambien, 
encontrareis una demo de la 
enciclopedia en CD-ROM de Salvat. Y lo 
mejordel shareware, mod, pixel... 
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SERVICIO DE ATENCION AL. 

Os recordamos que teneis a vuestra disposicion nuestro servicio tecnico, 
en el que podeis consultar todas las dudas que os surjan en el proceso de 
instalacion de los CD-ROMs que se adjuntan con vuestra revista PCmania. 
Si deseais poneros en contacto con nosotros, podeis hacerlo de lunes a 
viernes de 10 a 14 y de 16 a 20 horas llamando al telefono: 



(91) 658 



.nte al ordenador 



Os rogamos que, e 

y con este encendid-. 

En el caso de que un CD-ROM os diera error de lectura, por favor, Hamad 

al servicio tecnico para confirmar que el problema esta en el CD, y no se 

trata de un defecto de configuracion o de instalacion. 





dena es la division 
espanola del Fondo 
mundial para la 
^protection de la vida 
salvaje, o lo que es lo misnio, WWF, 
World Wildlife Fund. En el CD-ROM 
que de este mes, os mostramos las 
funciones de la organization y sus 
tareas principales. Preservar la 
naturaleza es solo una de las misiones 
dekdena en nuestro pais ya que 
tambien se ocupa de velar por el 
aprovechamiento rational de los 
recursos naturales renovables, y 
promueve acciones destinadas a 
reducir la contamination y el 
despilfarro de nuestro recursos 
forestales. Con esta aplicacion, 
PCmania, vuelve a involucrarse en la 
defensa del medio ambiente en un CD 
multimedia, cuya misibn es divulgar 
el importante trabajo que Adena 
tienen en el ambito de la conservation 



de la naturaleza. 
Os lo recomendamos. 
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El medio ambienteyla naturaleza son algunas de las principales 
preocupaciones de la sociedad actual. El ecologismo y la protection de las 
especies en peligro de extincion son temas que estdn de moda. Sin embargo, en 
nuestropais existe una organization que lleva desde 1968 trabajando en estos 
campos. Su simbolo es un oso panda y su nombre WWF/Adena. 




Adena en accion 




Desde que 
WWF/Adena 
comenzo su 
andadura por la 
peninsula iberica, muchas 
han sido las especies y los 
ecosistemas que se han visto 
favorecidos por los millares 
de voluntaries ambientales y 
de socios de esta 
Organizacion Mundial para la 
Defensa de la Naturaleza. 
Sus principales objetivos son: 
preservar la diversidad 
genetica, proteger a todas las 
especies en peligro de 
extincion, y los ecosistemas 
que por sus condiciones son 



considerados de gran valor 
para la humanidad; velar por 
un aprovechamiento ecologico 
racional de todos aquellos 
recursos naturales 
susceptibles de ser 
reciclados, tanto en el 
presente como a largo plazo; 
asi como promover acciones 
destinadas a reducir la 
contaminacion y el despilfarro 
de los recursos energeticos o 
de otra indole. 
La red de WWF o Fondo 
Mundial para la Naturaleza, 
que se creo oficialmente el dia 
11 de septiembre del ano 
1961, cuenta con un 
Secretariado Internacional, 
veinticuatro Organizaciones 
Nacionales, cinco 
Organizaciones Nacionales 
Asociadas, veintiseis Oficinas 
de Programas y Proyectos 
Regionales,y seis Oficinas de 
Programas y Servicios Trans- 
regionales. Todo esto nos da 
una idea de la importacia y de 
la extension del Fondo 
Mundial para la Naturaleza 
que con toda esta 
infraestructura cuenta con una 
presencia destacada en mas 
de cincuenta y cinco paises. 
WWF/Adena dispone de 
numerosos programas cuya 
finalidad es la de cumplir los 
tres objetivos anteriormente 
citados y todo lo que eso 
implica. Estos programas se 
dividen en distintos 
programas que, 
estructurados, pretenden 
cubrir un amplio repertorio de 
sectores medioambientales. 
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El Programa Forestal se ocupa 
de viveros y repoblaciones, 
educacion ambiental, 
cooperacion internacional y 
politica forestal. El Programa 
Agua trata de todo lo 
referente a la politica „ 
hidrologica, las campanas de 
rios vivos, y las zonas 
humedas. El Programa Marino 
trata de abarca el ambito de 
las costas, las pesquerias, y 
la concienciacion de la 
poblacion en cuanto a la 
necesidad de mantener el 
litoral lo mas limpio y sano 
posible. Trafico de especies 
es un programa que analiza el 
comercio de animales 
salvajes y sus malos habitos, 
como el comercio ilegal de 
especies, en muchas casos 
cercanas a su desaparicion, 
por la especulacion de los 



comerciantes sin escrupulos. 
El programa Espacios 
Protegidos os ayudara a 
localizar toda la informacion 
necesaria sobre parques y 
reservas de WWF/Adena. El 



contenido de Campanas 
consiste en todas las 
acciones que ha emprendido 
Adena para luchar contra 
todas las amenazas 
ecologicas que existen en 
nuestros dias, y que pueden 
afectar a la naturaleza o al 
bienestar social de nuestro 
planeta. 

Para la realizacion de estos 
programas, WWF/Adena 
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cuenta con un 
voluntariado 
ambiental, con 
grupos locales, y 
gran cantidad de 
socios que hacen 
posible llevar por 
buen camino las 
intenciones del 
Fondo Mundial 
para la Naturaleza 
de Espana, 
logrando cada ano exitos sin 
precedentes. 
Pese a este apoyo 
generalizado, ellos consideran 
que toda ayuda es poca, y 
nos instan a todos los 
aficionados a la informatica 
para que aportemos nuestro 
granito de arena en la 
conservacion de nuestro 
patrimonio ecologico. Por esta 
razon, la aplicacion que os 
presentamos este mes 
cuenta con un cupon de 
afiliacion, para que todos 
aquellos que aun no seais 
socios de WWF/Adena, os 
animeis y os comprometais 
en una.buena causa. 
En «WWF/ Adena en accion», 
la aplicacion que os presenta 
vuestra revista PCmania, 
ademas de infinidad de 
textos, numerosas voces en 
off, musica especialmente 
disehada para este CD-ROM; 
cuenta con mas de 150 
fotografias sobre la flora y la 
fauna de todo el mundo, con 
mas de media hora de videos 



Historia I 




El rlnoceronte India ef «i en peligro 
debido a la deitruccion dx >u habitat. 



ecologistas de todo tipo, en 
los que quedan recogidos una 
completa vision de las 
acciones emprendidas por 
esta organizacion. 



MULTIMEDIA 




En este apar tad© del 
CD encontrareis las 
secciones 
habituales de 

ficheros muslcales 

MOD, Animaciones y 
Pixel a Pixel. 

ANIMACIONES 

En el directorio ANIMA del CD 
encontrareis varios directories 
con animaciones, enviadas por 
los mas creativos de vosotros. 
Para ejecutarlas, bastara con 
que entreis en el directorio de 
la animacion y despues teneis 
que teclear START. Ya sabeis 
que esperamos vuestras ani- 



maciones para incluirlas en esta 
seccion. Animaros, y mandad- 
nos vuestras ilustraciones. 

MOD 47 

En el directorio M0D47 podreis 
encontrar los ficheros 
musicales que partici- 
paron en el concurso 
de ficheros MOD que 
celebramos mensual- 
mente en vuestra re- 
vista PCmania. Algu- 
nos de vosotros han 
realizado melodias de 
gran merito. 

PIXEL A 
PIXEL 47 

En este directorio en- 
contrareis los ficheros 
graficos en diferentes 
formatos que entraron 
en el concurso del nu- 
mero 47 de la revista, 
en la seccion PIXEL A 
PIXEL. 
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3»acmefema 

#,tobtsmo 

4- India (pais! 

.rf modernismo 

4- Siqueiros, DavjdAKaro 

«£ Venezuela [pa® 




cubismo 

■ i J ,i> W'|f ' .a *i J' * W 



cubismo m. 

Movimienio arti'stico desarrottada entro 
W07-M, qy# prodtqo to rovolucion 
estetica mas important e desd© el 
Renatimiento. Su proposito era 
representor el espacia de tres 
dimenskmes sobre una super* tcie ptona, 
elimincmdo b perspective!, infciado en io 
ultima epoctt de Cezanne, destacaron 
Picasso, Grifi, Bra^, leger y Dekwnay . 
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INCICLOPHMA MULTIMEDIA SALVAT 




cSlw IT10S OS 

ofrecemos at 
complete el 
programa Visual 
Reality 1.5 de 
Micrografx. 
Ademas, podreis ver 
animaciones y 
demos de otros 
programas de la 
misma compania. 

Tambien, os presentamos la 
demo de la nueva enciclopedia 
multimedia creada por Salvat y 
las demos jugables del simula- 
dor de helicopteros «Hind» y la 
ultima aventura creada por los 
Monty Phyton «The Quest for 
the Holy Grial». 

ENCICLOPEDIA 

MULTIMEIA 
SALVAT 

Ya han pasado a la historia 
los tiempos en que para reco- 
pilar informacion de algun te- 



nia determinado te- 
niamos que ir bus- 
cando por los diferen- 
tes tomos de nuestra 
biblioteca. Ahora, con 
la «Enciclopedia Mul- 
timedia Salvat», de la 
que os ofre- 
cemos una 
demo, con 
tan solo te- 

clear una palabra, 

obtendremos toda la 

informacion desea- 

da, y todo ilustrado 

con dibujos, anima- 
ciones, videos y todo 

tipo de mapas. 

HIND 

«Hind» es el nombre 
de unos poderosos 
helicopteros de combate con 
los que cuenta el ejercito ruso 
y, tambien, es el nombre del si- 
mulador con altos contenidos 
de arcade del que os ofrece- 
mos una demojugable con una 
de las misiones del juego. 

MONTY PYTHON 
AND THE QUEST 
FOR THE HOLY 
GRIAL 

..Monty Python and The Quest 
for The Holy Grial» es el nom- 
bre completo de la nueva lo- 
co-aventura creada por estos 



genios britanicos del 
humor en la que ten- 
dreis que encontrar el 
Grial que utilizo Jesu- 
cristo en la ultima ce- 
na. Pero, ademas, de 
ser una busqueda 
arriesgada, podreis dis- 
frutar con los chistes y 
locuras de este grupo 
comico. 

SHOWCASE 
VISUAL REALITY 2 

Tras este nombre encontra- 
reis una magmfica demo inte- 
ractive de la compania Micro- 
grafx que os permitira admirar 
la potencia y sencillez de ma- 
nejo de sus productos, ejecu- 
tando una pequeha muestra 
de cada uno de ellos. 

Navegando a traves de sus 
menus animados encontrareis 
la opinion ytrabajos de usua- 





rios expecializados en los di 
ferentes cam- 
pos del diseno 
asistido por or- 
denadorque os 
terminaran de 
convencer de la 
valia de estos 
productos. 

Ademas, in- 
corpora una vi- 
deo-secuencia 
de creaciones 
realizadas con 
el ultimo traba- 
jo de esta com- 



pania, el Visual Reality 2.0, y 
os ofrece la posibilidad de ad- 
quirir este producto en su pa- 
gina Web. 

VISUAL 
REALITY 1.5 

Actualmente los programas 
tienden a ser Io mas intuitivos 
posible para facilitar su ma- 
nejo al usuario. Esto es Io que 
ha conseguido sin duda algu- 
na la compania Visual Soft- 
ware con su producto «Visual 
Reality-. 

..Visual Reality* es un 
conjunto de programas de 
modelacion en 3D que os 
ofrecemos al completo, 
con el que podreis crear 
objetos en 3D para luego 
ncluirlos en animaciones, 
hacer renders, retocar bit- 
maps, crear vuestras pro- 
pias fuentes True Type en 
3D, y muchas cosas mas. 
Ademas, viene acompa- 
nado de tres utilidades 
para visualizar las anima- 
ciones creadas. 
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SHAREWARE 



Os hemos preparado 
una seleccion de 25 
programas entre los 
que encontrareis 
utilidades, juegos, 
multimedia y un 
largo etcetera de 
aplicaciones de lo 
mas variado. Una 
buena muestra de 
ello son los 
siguientes: 




COMET BUSTER 

«Comet Buster» es un juego pa- 
ra Windows 95 en el que ten- 
dinis que destruir con vuestra 
nave los meteoritos que apare- 
cen en la pantalla. Una vez eli- 
minados todos, apareceran 
otros nuevos y diferentes, au- 
mentando asi la dificultad. Po- 
dreisjugar hasta cuatro partici- 
pantes simultaneamente. 

FRACTINT 19.2 

Los amantes de las imagenes 
fractales estan de suerte pues- 




to que hemos encontra- 
do un generador de frac- 
tales para DOS capaz 
de desarrollar imagenes 
tanto en 3D como en 
2D. Admite la creacion 
de fractales a partir de 
datos introducidos por 
el usuario o crearlos 
aleatoriamente. 

FUNPACK 
FOR KIT 

Bajo el nombre de «Fun- 
pack» se encuentran cinco 
juegos educativos para 
Windows destinados prin- 
cipalmente a los nihos. 
Los juegos incluidos son 
Kit Match (formar parejas, 
Kit scramble (Formar pala- 
J bras), Kit Invaders (Hacer 
sumas), Kit Paint (dibujo) y 
Copy Cat (Retencion). 

GEMSTORM 

Con la tormenta vienen vo- 
lando las gemas a traves del 
aire, vuestra mision sera re- 
cuperarlas yjuntarlas en gru- 
pos iguales de mas de tres, 
teniendo cuidado con las pie- 
dras sin valor. El escenario 
del juego es muy similar al 
del popular «Tetris». 

MONKEY KONG II 

Estupendo y sorprendente jue- 
go que emula perfectamente 
a una de aquellas primeras 
maquinitas portatiles. Os pre- 
sentamos 
a un pe- 
queno go- 
rila que 
ha de 
rescatar 
a su ma- 
dre sor- 
teando 
a los co- 
cod rilos, 
los ca- 
bles de 
alta ten- 
sion y al- 
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gunos pajaros para abrir los 
candados que la mantienen 
amarrada. 

ROCK 

Juego adictivo de DOS en el 
que tendreis que dirigir al per- 
sonaje a traves de diferentes 
laberintos, reco- 
giendo los dia- 
mantes que se 
encuentra a su 
paso, y as! poder 
escapar. La tarea 
se complica debi- 
do a que segun 
se avanza, en el 
camino se dejan 
huecos por los 
que pueden caer 
piedras y eliminar 
al personaje. 

ROCKET 
SCRAMBLER 

Juego para Windows basado 
en los populares arcades de 
los anos 80. En el desarrollo, 
tendreis que recorrer el espa- 
cio con vuestra nave elimi- 
nando las construcciones 



enemigas, y sor- 
teando sus misiles 
que trataran de in- 
terceptaros. 

Ademas, el juego 
incorpora un editor 
para que realizeis 
vuestros propios 
escenarios. 

WEBEDIT 

Cada vez son mas 
los usuarios que 
se animan a crear sus pro- 
pias paginas HTML para In- 
ternet. El proceso se puede 
hacer con un procesador de 
texto de tipo ASCII pero tiene 
algunos inconvenientes como 
la memorizacion de todos los 
comandos. 





Con «Web Edit» para Windows 
podreis realizar paginas HTML 
sin conocimientos de progra- 
macion, y con la importante 
ventaja de poder hacer una pre- 
visualizacion del resultado. 

WINBRICK 2.04 

Nueva version del clasico jue- 
go conocido como "rom- 
peladrillos", para Win- 
dows 95, en el que 
tendreis que eliminar 
las figuras realizadas 
con ladrillos que apare- 
cen en la pantalla. 

Algunos ladrillos, tie- 
nen escondidos "ex- 
tras", que os facilita- 
ran o dificultaran esta 
tarea. 



94 Pcmania 



M" 



^a 



ilnill 1 1 tJ 

11 



I 




35- 



li 






a no hace falta que seas un 
experto. Con el programa 
Visual Reality 1.5 que 
encontraras en el CD-ROM de 

r 

portada y siguiendo los pasos del 
librito de reierencia rapida que te 
i regalamos junto con PC Mania, 
' 1 ' W puedes hacer maravillas. 
Queremos que nos mandeis 



animaciones creados con 

Visual Reality 1.5. Los 10 
mejores trabajos recibiran 
la ultima version, 2.O., de 
este sensacional 
programa. 



BASES CONCURSO VISUAL REALITY 
rsD iDdos Ids lectarES de la reuista PC MANIA, que 
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It Mania ; Apattadn de [otteos 32! . 281 OB Alcobendas (Madrid). 
Indicando en el sabre: "CONCUHSO VISUAL REALITY". 



3.- De enire lodos las trabajos recibidos. se elegitan DIEZ ganadores, que seran premiados can un pannele Visual 

Reality 21 El premie ne sera, en ninrjun ease, canjeable pel dinere. 

4- Solo pudran participar en el cnntursu Ins trabajos recibidos ton letba de malasellos del 2D de septietnbte de 

1998 al 31 denctubrede 1998. 

5.- la eleccien de Ins trabajos ganadores se reelizare el 4 de eoviemire de 1998 y Ins nnrnbres de Ins autntes se 

publicarao en el numero de diciembre de la revista Pc Mania. 

8- II becbo de tornar parte en este settee itnplica la aceptaeidn total de sns bases. 

I- toalrjniet supuesto que se ptodojese oo espetilicada en estas bases, seta resueltn inapelablemenie pnt Ids 

orrjanizadores del tooeutso: MICRDGRAFX | HOBBY PRESS. S.A. 
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CUPON DE PARTICIPACIQN VISUAL REALITY 



Nombre 

Apellidos 

Direction 

Localidad 

C. postal Poblacibn 

Telefono Edad. 



No lo dudes: 



decfdete 




La mejor base de datos de nuestro baloncesto: todos Los cLubes, entrenadores y 
jugadores ACB con foto, historial, perfi'L y estadfsticas de su carrera deportiva. 

Manager con fichajes nacionales y extranjeros, finanzas, quinteto, tacticas, Liga 
regular completa, play-offs y Liga Europea. 

■ Simulador con miles de animaciones y las mas espectaculares jugadas: mates, 
pases por la espalda, ganchos, bandejas, alley-hoops... 

OPINION 

"La version 4.0 de PCBASKET cuenta con importantes novedades: mas 
competiciones, mas elementos y mas detalles" "Recomendado/-k-k-k*+" 
PCACTUAL 
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Los encontraras en quioskos, librerias, 
tiendas especializadas y grandes almacenes 



Dinamic Multimedia presenta la primera pelicula interactiva 
totalmente producida en Espana y dirigida por Enrique Urbizu. 
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' Un Western repleto de accion que te traslaaara ai lejano uesie 
■ Los Justicieros es una autentica produccion cinematografica 
con un reparto de lujo: Mariano 1,85, Don Pepito, Javier de 
Campos y Paco Calatrava ademas de 130 extras, 10 
especialistas, 25 caballos y mas de mes y medio de rodaje... 
Todo un estreno en tu PC. 

OPINION 

"Los Justicieros time una de las mejores relaciones 
calidad - precio del genero" EL PAIS 
i Premio PCWORLD'96 "Mejor desarrollo de software 
espanol" 




Ciruelos 4, 28700 San Sebastian de los Reyes MADRID www.canaldinamic.es/dinamic 



SOU PR0DUCT0S CON LA CALIDAD DE 



DiNAMiC. MULTIMEDIA 



Participayconsigue 
un complete paquete 
de diseno gmfico 

Micrografic 
FLOW 
CHARTER 4.0 

PCmania os regala 
Micrografx Flowcharter 4.0 
de Micrografx para 
Windows, una herramienta 
con la que podreis disenar 
vuestros propios diagramas 
de flujo de una forma rapida 
y sencilla. Incorpora filtros 
para los mas conocidos 
formatos graficos y la 
posibilidad de imprimir 
vuestras creaciones. 




Concurso 
permanente 
de disefio e 
ilustracion 



De entre todos los dibujos recibidos 
antes del final de cada mes, 
elegiremos 5 ganadores. La lista de 
los mismos se publicara en el 
nurmero del mes siguiente. Una 
seleccion sera incluida en el CD-ROM 
que acompana a la revista. PCmania 
se reserva el derecho a difundir las 
ilustraciones recibidas citando el 
nombre del autor. 
La participacion en el concurso 
implica la aceptacion de las bases. 
Enviad los dibujos con la referenda 
PIXEL A PIXEL, a: 

HOBBY PRESS. S.A. 

C/ De los Ciruelos n- 4. 
San Sebastian de los Reyes 
28700 Madrid 




PESADILL 

Daniel Garcia Bldzquez 

(Alcira-Valencia) 



Como estas, o mejores, 
son las pantallas que 
esperamos recibirde 
vosotros. Dibujos creados 
con cualquierprograma 



CASTILLO 

Yunathan Sabbam 

(Madrid) 



GUARDIAN 

Juan Jose Haro 

(Torreiavega-Santander) 



paraPCygrabados 
en cualquierformato 
grafico existente. 





ARANYA 

Jordi Solves 

(Gerona) 



GUERRERO 

Miguel Angel Castillo 

(Tarrasa-Barcelona) 
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GRFRS DE VISION STEREO K \U 




Experimenta 
la visi6n 
TRIDEMENSIONAL 
en tu PC. Las nuevas 
gafas SIMULEYES VR se 
instalan en unos segundos sin 
necesidad de abrir el PC , 
ni instalar tarjetas, tan solo 
concetarlas a nuestra tarjeta VGA y 
convertiremos nuestro PC en una 
estaci6n de visibn 3D: JUEGOS, 

SOFTWARE, MULTIMEDIA 

Olvida todo lo que has escuchado 
sobre 3D, SIMULEYES VR es una 
experiencia de VISION 
TRIDEMENSIONAL como ninguna otra. 
Usa SIMULEYES VR junto con su software 
compatible y nada volvera a ser igual en tu 
PC. 

STEREOGRAPHICS como lider e inventor de la tecnologfa de 
obturacibn de cristal liquido para la visibn tridimensional tanto 
en cursos de pilotaje de aviones, 
simulacibn militar, modelado 
molecular, visualizaci6n 
cientifica... ha aplicado toda 
su experiencia de largos ahos 
en la Visibn Stereoscbpica para 
hacertela llegar hasta tu PC. 




DIMENSION ES Vfl UNO REHLIDRD 



* Resolucion I 
- Hasta 4 usuarios L 

- Vision stereo 3D. 

- Instalacion muy sencilla. 

- Peso y dimensiones muy reducido. 

SOFTWARE DISPONIBLE: 

ition 

sJ 3D. 

IN PUSUIT OF gREED. 
VR SLIIV 
SLIPSTREAM 5000 Y 

RISE OF THE TRIAD. 

cc 

SHAT 
F-2 

STORM 

CZ O JVI /W=\INI C 
ARMORET FIST" 2. 
/Vl l/\2 >\BR^\/VIS. 

BIRTHRIGHT. 



TOTALMENTE GRATIS Y 

SOLO HASTA EL 

PROXIMO 13 DE 

OCTUBRE POR UK 

COMPRA DE CADA 

SIMULEYES VR SU 

MEJOR 

COMPLEMENTO 

SONORO: VIVID 

3D, LA ULTIMA 

SENSACION EN 

SONIDO 

ENVOLVENTE Y 

TRIDEMENSIONAL CON 

SOLO DOS ALTAVOCES. P.V.P 

VIVID 3D. : 7.700.- PTS + I.V.A. 
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Deseo recibir mas informacion : 

NOMBRE EMPRESA 

DIRECCION 

POBLACION PROVINCIA.. 

CR TELEFONO: FAX 



ENVIAR A: EUROMA TELECOM 

a INFANTA MERCEDES, 83 

28020 MADRID 

TFNO: 91 5711304/1 519 FAX: 5711911 

C/ DIPUTAClON, 249, 3°-2 a 

08007 BARCELONA 

TFNO: 93 4882514 FAX: 4883233 
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Los "para que" de los 
controles estandar los 
aprendimos en el nu- 
mero anterior de PC- 
mania. Por tanto, no 
procede entrar mas en ello. Dedi- 
quemonos al "como". Y el como 
manejar un control se resume en 
saber tres cosas del control: sus 
propiedades, los eventos asocia- 
dos y los metodos que admite. 

Logicamente, empezaremos con 
el control madre, la ventana o 
form. La idea es explicar las pro- 
piedades mas comunes de este 
control, deteniendonos un poco 
mas en ellas en esta ocasion, ya 
que luego son similares para otros 
controles. Luego, haremos lo pro- 
pio con los eventos asociados, y 
con los metodos, con la considera- 
tion de que suelen ser mas espe- 
cificos de cada control. 

BREVE 

Y RAPIDA RESENA 

Antes de entrar en harina, un 
breve recordatorio sobre la for- 
ma de cambiar los valores de las 
propiedades. Recordad que se 
puede hacer en dos momentos: 
en tiempo de diseflo y en tiem- 
po de ejecucion. 

En tiempo de diseno, basta ir a 
la ventana de propiedades de Vi- 
sual Basic, asegurandonos que el 
control elegido es aquel del que 
queremos cambiar la propiedad. A 
continuation, escoged la propie- 



Ya sabemos lo que 
son los controles, y 
tambien un poquito 
de BASIC. Nuestra 
situacion empieza a 
tener buen aspecto. 

Por ello, es el 

momenta adecuado 

para profundizar mas 

en los controles que 

podemos colocar en 

nuestras ventanas. 

Terminabamos 

alabando la gran 

oferta de controles 

disponible para 

nuestras aplicaciones 

en Visual Basic. Y 

tambien, se 

comentaba que, para 

no perderse, hay que 

tener claro para que y 

como usar el control. 

dad cuyo valor quereis fijar. Final- 
mente, poned tal valor, bien escri- 
biendolo, o bien eligiendolo de en- 
tre el rango de valores posibles 
que se muestra. Los efectos de la 
election se veran inmediatamente 
en la ventana pintada. 

Los valores que se fijan durante 
el diseno son los que tomaran las 
propiedades de cada control al co- 
mienzo de la ejecucion del progra- 
ma. Pues tambien, se pueden 



cambiar durante su transcurso. En 
tiempo de ejecucion, basta hacer 
una sentencia de asignacion del 
valor deseado a la propiedad a va- 
riar. La sintaxis la podeis consul- 
tar en el capitulo de hace dos me- 
ses, o en la linea siguiente: 

<nombre_control>. <nombre_pro- 
piedad> = <nuevo valor> 

LAS PROPIEDADES DE 
UNA VENTANA O FORM 

A estas alturas, todos sabemos 
que control es la ventana. Pero no 
sabemos, aunque lo imaginamos, 
sobre que factores de su trazado 
tenemos poder, tanto en fase de 
diseno como en ejecucion. 
Sigamoslos por orden alfabetico: 

• Appeareance: segun su va- 
lor, la ventana tendra estilo liso 
(flat) o tridimensional. No se 
puede cambiar en ejecucion. 

• Autoredraw, DrawMode, 
DrawStyle,DrawWidth: todas 
estas propiedades conciernen al 
funcionamiento de la ventana en 
modo grafico. Por ahora no nos 
van a interesar. 

• Backcolor: representa el co- 
lor de fondo de la ventana. 

• BorderStyle: sus valores 
definiran como se pinta el borde 
de la ventana. Podemos hacer 
que la ventana no tenga borde, o 
que lo tenga fijo, lo que impedira 
que el usuario pueda cambiar su 
tamano. Lo normal es que le de- 
mos el valor 2-Sizable. 



• Caption: contiene el titulo de 
la ventana, el que se va a mostrar 
en su parte superior. Seguro que 
es el que primero tocamos. 

• ControlBox: con esta propie- 
dad, definimos si la ventana tendra 
el menu de sistema a que se acce- 
de habitualmente pulsando en la 
esquina superior izquierda de la 
ventana. No se puede cambiar du- 
rante la ejecucion. 

• Enabled: el valor de esta pro- 
piedad define si la ventana respon- 
de o no a la actuation del usuario. 
En caso de tener el valor FALSE, 
no podremos pulsar con el raton 
sobre ella ni sus controles. Su va- 
lor se puede variar por programa. 

• Font, FontBold, Fontltalic, 
FontName, FontSize, FontStri 
kethru, FontTransparent, Font- 
Underline: conjuntamente defi- 
nen el tipo de letra a usar en los 
textos de la ventana, asi como sus 
atributos. 

• Forecolor: fija el color del tex- 
to y graficos que se coloquen so- 
bre la ventana. 

• Height, Width: determinan, 
en "twips", la altura y la anchura 
de la ventana, respectivamente. 
Sus valores se pueden cambiar 
durante la ejecucion. Los "twips" 
son una medida que es indepen- 
diente del tamano de la pantalla, 
lo que asegura que las ventanas 
aparezcan en el mismo sitio de 
la misma, y con las mismas di- 
mensiones relativas, indepen- 
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dientemente del monitor que uti- 
licemos para visualizar todo esto. 

• HelpContextld: sirve para 
asociar un numero identificador a 
la ventana, que haga referenda a 
una parte del fichero de ayuda. De 
esta forma, al pedirse ayuda (nor- 
malmente eon la tecla Fl) estando 
en la ventana, Windows muestra 
la parte del fichero adecuada. So- 
bre los ficheros de ayuda y su con- 
feccion, se hablara con mas deta- 
lle posteriormente en este curso. 

• Icon: define el icono que se 
mostrara en la pantalla cuando se 
minimice la ventana. En diseno, se 
escoge el fichero ICO que contie- 
ne el icono deseado. Es posible 
cambiar esta propiedad durante la 
ejecucion, si bien no se hace de la 
misma forma que con las otras 
propiedades (hay que usar la fun- 
cionLoadPicture). 

• KeyPreview: mediante esta 
propiedad, hacemos que sea la 
ventana quien procese las teclas 
pulsadas en ejecucion, o bien que 
lo haga el control elegido en cada 
momento. Un valor deTRUE, im- 
plica que sera la ventana quien 
reciba los eventos, y, no asi, sus 
controles. 

• Left, Top: miden, en "twips", 
las distancia desde la esquina su- 
perior izquierda de la ventana a la 
parte izduierda, y a la parte supe- 
rior, res«dvamente, de la panta- 
lla del monitor. 

• LinkMode, IinkTopic: estas 
propiedades se usan para definir 
la ventana como servidora de 
DDE. En un proximo capitulo de 
este curso, se tratara este proto- 
colo de intercambio de datos en- 
tre aplicaciones, y sera alii cuan- 
do nos detengamos en esta; 
propiedades. 

• MaxButton, MinButton: c< 
mo su nombre invita a pensar, 
sirven para decidir si la ventana 
tendra, respectivamente, boton 
para maximizarla y para minimi- 
zarla. Dichos botones son los 
que aparecen en la esquina su- 
perior derecha de las ventanas 
habituales. 

Para que una ventana pueda te- 
ner estos botones, su propiedad 
BorderStyle ha de valer 16 2. 
Estas propiedades no se pueden 
cambiar en ejecucion. 




Podeis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
direccion de correo electronico: 

visualbasic.pcmania@hobbypress.es 



^l sua 
o- ase 



• MDIChild: su valor se fija en 
diseno, y, en caso de ponerse a 
TRUE, provoca que la ventana en 
cuestion funcione como hija de 
una ventana MDI (Multiple Docu- 
ment Interface) lo que hace que se 
mueva integramente dentro de la 
padre. Por ejemplo, si se maximi- 
za, no ocupa toda la pantalla, si no 
solo el area de su ventana padre. 

• MousePointer, Mouselcon: 
determina la forma que toma el 
cursor del raton al pasar por enci- 
ma de la ventana. Ya conocemos 
esta propiedad del ejemplo de de- 
sarrollo de aplicacion que hicimos 
hace un par de meses. En el caso 
de que tome valor "99", se usa el 
fichero de icono definido en la pro- 
piedad Mouselcon. 

• Name: es el nombre con que 
se conocera a la ventana en el co- 
digo del programa. Es, pues, un 
nombre interno, que no puede du- 
plicate: no puede haber dos con- 
troles con el mismo nombre. Pero 
este control no lo realiza Visual 
Basic, por lo que hay que tener 
cuidado si se cambia el valor de 
esta propiedad. Lo que si hace Vi- 
sual Basic es ponerle un nombre 

principio, cuya unicidad esta 
gurada. Asi pues, basta con no 

tocar esta propiedad nunca para 

evitar uroblemas. 

• NArtiateMenus: esta pro- 
piedad es nueva en la version 4.0 
de Visual Basic. En caso de valer 
TRUE, permite que los menus 
asociados a controles de la venta- 
na compartan barra de menu con 
esta. ^W 

• ScaleHeight, ScaleLeft, Sca- 
leMode, SealeTop, ScaleWidth: 
mediape estas propiedades se fi- 
jan las escalas a usar en la superfi- 



cie de la ventana para su manejo 
en modo grafico. Tampoco nos 
van a preocupar de momento. 

• Tag: esta es una propiedad 
de cajon de sastre, por asi decir- 
lo. No afecta a ningiin aspecto 
de la ventana, pero permite al 
programador usar su valor para 
cualquier cosa. Para entender- 
nos, es como un comentario. 

• Visible: determina si la venta- 
na se ve o no en la pantalla, segiin 
su valor sea TRUE o FALSE res- 
pectivamente. Se puede cambiar 
en ejecucion. 

• WindowState: con esta pro- 
piedad, se puede saber y fijar el 
estado en que esta la ventana en 
cada momento. Sus valores pue- 
den ser 0: esta- 
do normal, 1: 
minimizada, y 2: 
maximizada. 

Junto a estas 
propiedades, tra- 
dicionales y vali- 
das en cualquier 
version de Win- 
dows, hay otras 
especificas de 
Windows 95, co- 
mo ShowInTaskbar, WhatsThis- 
Button y WhatsThisHelp, que se 
aprovechan de las mejoras de in- 
terfaz en este sistema grafico. En 
el capitulo especifico que se dedi- 
cara a Windows 95 se tratara este 
tema. 

Con esto, hemos hecho un reco- 
rrido ciertamente exhaustivo por 
las propiedades de los forms o 
ventanas. La buena noticia es que 
muchas de estas propiedades ten- 
dran significados analogos en 
otros controles. Por ello, con la ba- 
se descrita hoy, podremos cen- 
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trarnos en futuros capitulos, ya so- 
lo en aquellas propiedades dife- 
renciales de los mismos. 

Ahora, os toca a vosotros experi- 
mentar un poco con las propieda- 
des de las ventanas, con la peque- 
na aplicacion que os hemos 
preparado. Con ella, tendreis en- 
tretenimiento, al menos, hasta 
dentro de un mes, donde conoce- 
remos los eventos o procedimien- 
tos que puede recibir, procesar 
una ventana. Asimismo, veremos 
los metodos que se asocian a una 
ventana, concepto muy ligado a la 
programacion orientada a objetos. 

Fernando Herrera Gonzalez 




SORTEAMOS UN VISUAL 
BASIC 4.0 (Profesional) 

Microsoft y PCmania sortean todos 
los meses un programa completo de 
Visual Basic 4.0, version profesiona!. 

Envianos este cupon y entra en el 
sorteo de este mes: 

Nombre 

Apellidos 

Direccion 

Localidad 

Provincia C. Postal 

Telefono 

• tCual es tu principal ocupacion? 

[J Estudio (indica que) 

_l Trabajo (indica en que) 

• j,En que lenguaje programas? 



iQue equipo tienes? (indica 
procesador, capacidad de disco dj'o. 
memoria RAM) 



Deseas recibir informacion de 
productos Microsoft? 

□ Si □ No 
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Bat(h-P< 



Importadores y Mayoristas de Hardware 




Ordenadores 

Multimedia 



Mow 



Tcfefonia Mdvil GSfJtT 



f/Ccaale Telefono Movil* y 
Un Hies de 



Internet con cada 
Ordenador! 



Configuration Comun: 

* Kit MM: CD-ROM 4X 
TS16BitsyAltvs 

* 8 MB de RAM EDO 

* 1 GB De Disco Duro 

* 14" SVGA Color B. Rctd 

* SVGA 1 MB PCI Acl WIN 

* Cont EIDE Multi I/O 

* 3.5 FD 1.4 MB 

* Mini Torre 

* TecladoExp 105TWIN95 

* Raton 3 Botones 

* Salidas: 1P2S 

* Garantizado un ano 

Microsoft Works + 4.900 Windows 95 + 1 1.200 con CD, Manuales y Ikencia de Usuario 



486 DX5/133 256K PCI c/EIDE AMD 
KM5 (=Pentium 75) 256k PCI Triton AMD 

Pentium®/! 00 256K PCI Triton int^L 

256K PCI Triton inteL 

256K PCI Triton \t\Q» 

256K PCI Triton int^J® 

256K PCI Triton iny „ 



Pentium®/120 
Pentium®/ 133 
Pentium®/! 50 
Pentium®/ 166 



94.900 
96.900 

107.900 
112.900 
119.900 
133.900 
149.900 

dando el alto en nuestro 
estoblecimento 



c 



Monitores 



14" SVGA Color B Rad 24.900 

14" SVGA Co .28 BRod NE 28.900 

14" PHILLIPS SVGA 31.500 

15" SVGA Co .28 BRad Digt 41.900 

17" SVGA Color BRad Digt 1280 x 1024.. 69.900 

SONY® 

15"SX 1(0.25) 54.900 

15"SFII (0.25) 65.900 

17" SF II (0.25) 114.800 

20"GDM20SE1VT(0.30) 228.900 



in >- 



'aga en l*es nteses tus cetupvas sin tecatge 

Financiamos Tu 



Tarjetas 



Cont IDE Multi 1/0 ISA 1.300 

Cont IDE Multi 1/0 16550 ISA 2.100 

Cont EIDE PCI 900 

T.ENet NE-2000 BNC + RJ45 ISA/ PCI ... 3.900/4.900 
Modem-Fox* 28.800 v34 ext/ int ... 17.900/ 15.900 

Modem-Fox*33.600 v34+ PnP ext 21.700 

^mSupra Modem-Fax 

28.800 PnP ext/ int 19.900/17.900 

33.600 PnP int 18.900 




Compra 



Memoria 



D 



Trust 



Monitor 15" 
Monitor 17" 
Monitor 17" Dig 




GRATIS UN MES DE INTERNET 



47.900 
55.900 
78.300 



3QHS 

TP0 (sin drivers 




JEtherLinklll 

TP0 (sin drivers ni doc) 7.900 

Hub 8 Puertos RJ-45 20.900 



SIMMS 1 MB 1.900 

SIMMS 4 MB (72p) 2.600 

SIMMS 8 MB (72p) 4.900 

SIMMS 16 MB (72p) 11.900 

SIMMS 32 MB (72p) 21.900 

EDO SIMMS 4 MB (72p) 2.600 

EDO SIMMS 8 MB (72p) 4.900 

EDO SIMMS 16 MB (72p) 11.900 

EDO SIMMS 32 MB (72p) 22.900 

VIDEO 1MB DRAM 1.900 

Pipeline Cache 256k 2.200 

Pipeline Cache 512k 4.200 



Monitor 20" Dig !-=======•=?■ 114 .900 

( Discos Duros ) 



850 MB 

1,08 GB 

1,2-1,3GB 

1,6 GB 

2,0 GB 

2,5 GB IDE (jNUEVO!). 

2 GB SCSI .". 59.900 

4 GB SCSI 97.900 

5 GB SCSI 103.900 




18.500 
19.900 
20.900 
24.900 
30.900 
32.900 




Software ) 



OH m 
Editores Informaticos 

Contaplus 7.1 Dual-Win & MS-DOS 11.900 

Focturacion 7.1 Dual-Win & MS-DOS 11.900 

Nomina Plus 11.900 

Contaplus Elite (Act. Competitiva) 45.900 

Factplus Elite (Act. Competitiva) 45.900 

Microsoft® 

OffkeProffessional (Act. Competitiva) 61.900 

Office Standard (Act. Competitiva) 54.900 

"tec tUneA cue attUqa e*t et ueq&cia-; 6&Heuto& 4*616 tu tittema. 



( Tarjetas de Video ) J 

SVGA 256/ 512k Realtec ISA 1.900/2.300 

PCI: 

SVGA SIS 1MB 3.500 

SVGA Trident 1M 9440 4.100 

SVGA Cirrus Logic 1MB 4.500 

S3 Trio 64 V+ 1MB (MPEG) 5.900 

#9 FX Vision 330 1/ 2MB 13.900/ 15.900 

#9 FX Motion 331 EDO 1/ 2MB ... 14.900/ 16.900 

#9 FX Motion 771 2/ 4MB 38.900/ 60.500 

Diamond 64 2000 Graph 1MB/2MB 11.900/15.500 

Diamond 64 2001 Video 1MB/2MB 13.900/17.500 



1C 



Micros 



i 



AMD J* 

Micro 486DX4/133 6.100 



S 

> 



Micro KM5/1 33 ( 

inU. 

Intel Micro Pentium® 
Intel Micro Pentium® 
Intel Micro Pentium® 
Intel Micro Pentium® 
Intel Micro Pentium® 
Intel Micro Pentium® 



P75) 



9.100 



75 

100. 
120 
133 
150 
166 



Micro Pentium® PRO/180 -256k. 



11.900 
15.900 
21.900 
25.600 
35.900 
51.900 
67.900 



C Cains y Tedado ") -§ 

Serie ELIPSE: 

Mini Torre LED 200W 4.900 

Sobremesa AT LED 200W 6.900 

SemiTorre LED 200W 7.900 

Torre LED 230W 9.900 

Tedado Windows 95 1.900 

Tedado Mecanico WINDOWS 95 2.900 

F. Alimentation 200W/230W ... 3.200/4.200 

- IVA No Incluido - 



2 C Pla<as Base ) 



e 

r 

0> 



C/Orion 1 Barajas Tel 91-305 5156 Fax 305 4840 



PB 486 PCI c/EIDE 7.900 

con 2.88fdc 2x16550 PP/EPP/ECP ... 9.900 

Pentium® 75 200 mhz 

PB Pentium® Triton 12.900 

Triton II VX 13.900 

Triton II HX 15.900 

Triton Con cont SCSI-II Adaptec 39.900 

PB Aurora (por Pentium® PRO) 101.900 

Pentium® is a trademark of Intel Corporation 



I. de ARGANDA 
C/Cabo de Trafalgar 57 - 59 



tecnico@batch-pt.es (consultas tecnicas) cliente@batch-pc.es (departamento de art. al diente) comercial@batch-pc.es (para realizar pedidos) 






Tarjeta Sonido Trust 3D 6.900 

Ahovoces 15W / 25W 2.100/2.900 

Ahovoces 240W 6.200 

AHovotes300W3D 7.500 

KIT MULTIMEDIA TRUST 5X 18.900 

Sound Booster 8.900 

PCIV Home Video Card* ^TV~ 24.900 

* Home Gnemo Module flp|^.... 22.900 

* Home Teletex Module V / 4 - 900 

VIDEO Master MPEG Pkryer .3£....... 19.400 

VIDEO Master Game Video 10.900 

Mkrofono Trust 1-300 

FAX/Modem 28,800 Externo 16.900 

Scanner A4 2400 DPI SP 49.900 

Scanner A4 4800 DPI SP : 57.900 

Scanner A4 9600 DPI SP 60.900 

Tedado MIDI Home 10.900 

Tedodo MIDI Profesional 23.200 

Tobla Digital A3/A4 28.500/15.900 

SAI400W(UPS) 18.500 



Distribuidor Autorizado 




C CD-R /Tape Back-Up ) 

fm COLORADO* 

r MEMORY SYSTEMS 

HP tofcrado Jumbo 350 int 9.300 

HP Colorado Travan T-1000 int 17.900 

HP Colorado Jumbo 1400 int 23.300 

HP CD-ROM lector Grabador 71.900 

Dept. Atencion A 
al CLIENTE J 

Consumibles 

Rhro Cr'rstol TomaTierra 990 

Hhro "VISION- 1 4" Antireflejos 3.500 

Diskete 3.5 HD Bulk Formateado ........ 34 

Cabfelmpresora2/3M 210/590 

Raton Tres Botones 850 

Ventilador Pentium /486 750/490 

Maletin Herramientos 2.500 

Archivodor 3,5- 50/100 490/650 

B>MEGA 

Diskete ZIP PC Formateado 100MB ..... 1.890 
Diskete JAZ PC Formateado 1GB .. — 11900 
Verbatim 

Disketes 3,5" R»mateado 54 

Data Cartaridge DC 21 20 QIC 80 1 .200 

JM 74 min (650MB) Grabable 1.200 

Diskete 3.5 HD Formateado 79 

Sattkan © mycm .. 

HP Serie 300 / 500 

Pack (Adaptodor y 3 Cargas) Negro ... 5.900 

Cargo Negro .. 1.900 

Pack (Adaptodor y 9 Cargas) Color ... 8.900 

Cargo Color 690 

HP Serie 600/ 660 

Pack (Adaptodor y 9 Cargas) Color ... 9.900 

Cargo Color 750 

Epson Stylus Color — 

Wo / Tri-Cobr 1.800/2.600 

Canon BJ lOe / II 200 

Pack (Adaptodor y 3 Cargas) 6.900 

NUEVO 

1 AdntnHnr+ 1 mrnn csrie WO 2.200 



SONY, ( 

CD-ROM Grabadora 5.25" SCSI kit 99.900 

p?iai\x 

Track Ball 3.500 

llatonftimax/VEMUS 1.300/1490 

AHovoces 240 Watt. 6.500 

Joystick Primax MOO 

Game Pad Cont. Infrorrojos 4.900 

Ahovoces SoundStorm 60/120W ....3.900/5.500 

Scanner Mono 256 Grises 8.500 

Scanner Mono 16.7 Millones Colors 14.900 

Scanner Colormobir® Direct 20.900 

Data Pen para Window 19.900 

Scanner Paperease DBMA 24J0O 

Scanner DIN-A4 4800 dpi SM 48.900 



Distribuidor Autorizado 



c Plan Rcnovc dc HP? 
( Impresorqs 

EPSON. 

Epson 1X1050/ 300 ...... 46.000/ 19.900 

Epson Stylus 820 (0/Color) 21.900 

Epson fit color 8.900 

Epson Stylus Color 500/ll-s.... 38.900/ 26.1 00 

Epson Stylos Color PRO 79.900 

Epson Stylus Color Pro XL 167.900 

Canon® 

Canon BJC-210 color 23.900 

Canon BJC4100 35.900 

y A«esorios ) 

Cable Coaxial RG58/RJ45 ..... lOOpts/metro 
Conedores Coaxial (BNC o Terminador) ... 150 

Cable Serie 2m 25H/25H 590 

Data Switch 2X1 900 

fit limpieza CD-ROM 2.100 

Gnta Colorodo QIC80 340MB 1500 

Gnta Colorado QIC3010 680MB 3.500 

Gnta Colorado QIC3020 1360MB ...... 4.225 

Gnta Travan T.1000 800MB 4.000 

Toner HP LaserJet P/ 11800 

TonerHP-4L/4ML/4P/4MP 8.200 

Toner HP - 5L / 5P & 5MP ..... 7.400/ 9.900 

Toner HP -4SI 14.700 

Cortucho HP S/500 Ng/Color ...... 3.100/3.300 

Cartucho HP S/600 Ng/Color ...... 3.100/3.900 

Cortucho HP 5/850 Ng/Color ...... 3.100/3.600 

Papel Transporencias A4 SOh 5.400 

Papel Premium Injection A4 200h 2.200 

EPSON, 

Cartucho Epson St 800 Ng 2.900 

Cartucho Ep St 820 Ha/Color .... 1900/4.400 

Cartucho Ep St Ng/Color 1.800/4.200 

Cartucho Ep St II Ng/Color 1600/3.900 

Papel Styb Color (100b) 360 ppp ....... 1.690 

Papel Stylus Color (lOOh) 720 ppp ...... 1.890 

Canon® 

Cartucho InkJet BJ-200/300 nea 3.100 

Cartucho InkJet BJC-4000 neg (bc20n) ... 4.300 
Cartucho InUet BJC-4000 £oRbc21c) .... 3.500 
Cartucho InkJet BJC-4000 neg (balln)... 1.300 



MULTIMEDIA 



J 



CD-ROM 4X IDE .. 
CD-ROM 6X IDE 
CD-ROM 8X IDE 



Convertidor TV (VGA a PAU — 
Tarjeta Sonido 16 Bits (comp) IDE 
Con Ahovoces .. 

CREATIVE 

CREATIVE LABS 

Kit Discovery PnP4XSBl 6 Atv 

fit Discovery PnP 6X SB16 Atv 

Sound Blaster 16 Bits PnP 

Sound Blaster 32 PnP . 



Sound Blaster AWE 32 ASP . 
Video BLrster MP400 (mpeg) 
Video Blaster RT300 



5.800 
8.300 

11.900 

900 

7.900 

3.900 

. 4.500 



22.500 
35.900 
11.600 
17.600 
25.900 
23.900 
39.900 



Abiertos Sabado Tarde! 




ICambia tu vieja laser por una 
LaserJet Nueva - Liamanos! 

HP Deskjet 340 (0/Cobr) 33.840 

HP 600 (KTT COLOR DE REGAL0) 25.800 

HP660C 39.100 

HP850C 61.900 

HP fit Color 320/540 5.900 

HP fit Color 600 6.900 

HP LaserJet 5L 58.900 

HP LaserJet 5P/ 5MP 118.900 / 143.500 

HP LaserJet 5 /5N 174.900/204.900 

HP LaserJet 5M 241.990 

HP LaserJet 4V / 4MV 243.900 / 413.000 

HP LaserJet 5Si/5SMX 399.000/571600 

HP CopyJet Color ■mrnvMoaaMn 297.901 



(Floppy ) 3.5 FD 1.44 MB ._.. 1800 

Qmmega 

ZIP 100 MB P.paraleto 23.800 

JAZ 1GB SCSI ext/ int 80.900/ 56.900 

C Ampliaciones ) 

386 a 486 0X5/133 AMD 19.900 

486 a KM5(=p75) AMD 21.900 

486 a Pentiums/100 Intel 31900 

Llama 902 191192 

WWW a 900pts/me! 

$? Info Via. 

E-MAIL (INTERNED: 
batch-i K@batdt-rx.es 

jNuevo! Publktdad en Internet WWW 

http://www.batch-tK.es 




iAhora portes gratuitos para 

- icl I 



superioresa 2QfJ.00Q ptasi 



Aceptamos Tarjetas 

Cajo Madrid y VISA 



Envios a toda Espana 
asegurados 



Haste 15Kg 1.700pts 

a partir de 15Kg ... oOpfe/Kg 



Pedidos con VISA por Telefono +3% 



X><in a Pol. Ind. de ARGANDA C/Cabo de Trafalgar 57 - 59 Arganda del Rey (N-lll Salida 22) 
■X)<lwc* Tel 871 74 64 (Madrid) 902 192 192 (Resto Espana) Fax 91-871 77 06^ 



tecnico@batch-pc.es (consuhas tknkas) comercial@batcb-pc.es (para reafoar pedidos) cliente@botch-pc.es (departamento de art. al diente) 



La pr ogramacion grafica del estandar Vesa ba- 
jo Watcom nos permitio en el numero 47 de 
vuestra revista PCmania echar un vistazo a al- 
gu nos de los pr oblemas de la programacidn en 
modo protegido. En esta ocasion, el mismo te- 
nia aplicado a DJGPP nos permitira aprender 
algunas cuestiones sobre el f uncionamiento 
interno de este compilador. El popular GNU 
presenta aqui bastantes diferencias con res- 
pecto a Watcom. Un modo dif erente de acce- 
der al primer Megabyte, distintas funciones 
para trabajar con las interrupciones del modo 
real, e incluso un formato distinto para las li- 
neas de ensamblador que utilicemos en nues- 
tros fuentes. 



Las ventajas de la progra- 
macidn en modo protegi- 
do, principalmente la posi- 
bilidad de gestionar 
linealmente grandes can- 
tidades de memoria, hicieron 
que casi todos los desarrollado- 
res de productos bajo MS-DOS 
comenzaran, hace ya tiempo, a 
emplear compiladores como 
Watcom y Djgpp, capaces de 
crear codigo para este modo. 
Sin embargo, no todo fueron 
ventajas. Como ya vimos en el 
mes anterior, el que MS-DOS 
este escrito en el arcaico modo 
real obliga a los compiladores a 
hacer algunos malabarismos pa- 
ra emplear las viejas interrupcio- 
nes de modo real. En general, 
primero se pasa al modo real, se 
ejecuta la interruption y, des- 



pues, se retorna al modo prote- 
gido. Desgraciadamente, aqui 
se acaban las semejanzas. La 
manera interna de hacer esto pa- 
rece diferir para cada compila- 
dor. Seguidamente veremos el 
"estilo Djgpp". 

EL PRIMER 
MEGA DE RAM 

El mes anterior presentamos 
dos pequenos programas cuya 
linica mision era ilustrar la pro- 
gramacion de Vesa y las inte- 



rrupciones desde Watcom. En 
esta ocasion, estudiaremos 
exactamente los mismos pro- 
gramas, pero adaptados a las 
particularidades de GNU. El pri- 
mer ejemplo es Vesadatg.c, con 
el cual obtendremos informa- 
tion sobre el driver Vesa y las 
capacidades de nuestra tarjeta. 
Como recordareis, el primer 
problema era reservar memoria 
en el primer Megabyte para 
guardar el bloque de informa- 
tion que, sobre este particular, 
nos devolvia Vesa con la funcion 
4f00h. En el ejemplo para Wat- 
com del mes anterior, esto se 
resolvia con una llamada a la 
funcion OlOOhde DPMI. Djgpp, 
en cambio, dispone de una fun- 
cion especifica para ello y su- 
prototipo es... 

int_go32_dpmi_allocate_dos_ 
memory (_go32_dpmi_seginfo *); 

_go32_dpmi_seginfo es una es- 
tructura empleada para pasar in- 
formation sobre direcciones en 
modo real y protegido a las fun- 
ciones que lo necesiten. (Pode- 
mos ver su declaration en la fi- 
gura 1). Normalmente no 
deben tocarse los campos de es- 
ta estructura -ya que al hacerlo 
podemos obtener un cuelgue-, 
pero la funcion que nos ocupa 



es la exception. Antes de invo- 
carla, es preciso indicar el nu- 
mero de parrafos de memoria 
que se desea reservar en el cam- 
po size. Asi, en Vesadatg.c, ne- 
mos definido una estructura de 
este tipo con la linea... 

_go32_dpmi_seginfo info; 

...y hemos especificado el nu- 
mero de parrafos en... 

info. size = 0x40; 

Seguidamente, hemos invoca- 
do a la funcion, la cual guardara 
en el campo rm_segment el seg- 
mento a la memoria reservada y 
en rm_offset el desplazamiento 
de modo real a la misma. Esta 
memoria puede ser liberada pos- 
teriormente llamando a la fun- 
cion _go32_dpmi_free _dos_me- 
mory, a la que deberemos llamar 
con la misma estructura. En ca- 
so de fallo en la reserva de me- 
moria DOS, la funcion devolvera 
un valor distinto de cero y guar- 
dara en el campo size el numero 
maximo de parrafos que pueden 
reservarse. 

SIMULACION DE 
INTERRUPCIONES 
DE MODO REAL 
DESDE DJGPP 

Ahora, simularemos la interrup- 
cion 0x10 para invocar a la fun- 
cion 4F00h de Vesa. Esto, en 
Watcom resultaba un tanto lioso, 
ya que debiamos utilizar dos es- 
tructuras para los registros de la 
CPU; una para la funcion 0300h 
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Podeis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
direccion de correo electronico: 

torrebabel.pcmania@hobbypress.es 



de la DPMI (simular interrup- 
tion) y, otra, para la propia inte- 
rruption a simular. 
Aqui la funcion _go32_dpmi_si- 
mulatejnt de Djgpp nos simpli- 
fica un tanto el trabajo, puesto 
que solo necesitaremos un juego 
de registros que guardaremos 
en la union de tipo _go32_dp- 
mi_registers. El prototipo de la 
funcion es: 

int_go32_dpmi_simulate_int(int 
vector, _go32_dpmi_registers *regs); 

Muchas de las funciones de la 
familia _go32_dpmi emplean la 
union mencionada cuya declara- 
tion podemos ver en la figura 
2. Como puede verse por dicha 
declaration, los prefijos para re- 
ferenciar tamanos de registro de 
32, 16 y 8 bits son, respectiva- 
mente, "d", "x" y "h". En Vesa- 
datg.c, hemos definido una 
union de este tipo con la linea: 

_go32_dpmi_registers R; 

Para la interruption a simular 
es preciso tomar el segmento y 




el desplazamiento a la memoria 
que hemos reservado. La fun- 
cion de reserva de memoria 
DOS ya guardo estos datos en 
rm_segment y rm_offset, por 
tanto los tomaremos de estos 
campos y los guardaremos en 
los correspondientes campos de 
la union R con las lineas: 



R.x. es ■■ 
R.x.di 



info. rm_segment; 
info. rm_offset; 



(Recordemos que, en la fun- 
cion 4F00h de Vesa, debiamos 
pasar la direccion donde iba a 
colocarse el bloque de informa- 
tion en estos registros). La fun- 
cion _go32_dpmi_simulate_int 
guardara en la union R los valo- 
res devueltos en los registros 
por esta funcion. Asi, en la si- 
guiente linea, si el valor devuel- 
to en R.x. ax es el correcto, se 
procede a estudiar el bloque de- 
vuelto por Vesa. El trabajo con 
datos almacenados en el primer 
Megabyte puede hacerse de va- 
rias maneras con Djgpp y, con fi- 
nes ilustrativos, hemos preferi- 
do por esta razon emplear varios 
metodos. 

OTRA VEZ LAS 
DIRECCIONES AL 
PRIMER MEGA 

Como se ha dicho innumerables 
veces, las direcciones lineales 
correspondientes a una direc- 
tion segmento: desplazamiento 
del modo real, se forman con la 
siguiente formula: 

direccion=segmento * 16 + des- 
plazamiento 

Ademas de esto, Djgpp precisa 
guardar en el selector, el valor 
correspondiente al primer Me- 
gabyte. Un valor que podemos 
obtener facilmente empleando la 
funcion _go32_conventional_ 
mem_selectorO, la cual devuelve 
el valor que emplea Djgpp para el 
mega inferior. Con este valor, po- 
driamos escribir unas cuantas 
sentencias inline de ensamblador 
pero hemos preferido no hacerlo 
asi en parte para beneficio de los 
que no "hablan" ensamblador pe- 
ro, sobre todo, porque el ensam- 
blador de Gnu es muy especial 
(como veremos posteriormente) . 



Pero continuemos con los valo- 
res devueltos por la funcion de 
reserva de memoria DOS, cons- 
truimos el valor lineal que se 
guarda en "dirmem". Este valor 
se emplea en la funcion de Djgpp 
dosmemgetO, cuyo prototipo si- 
gue a continuation: 

void dosmemgetdnt offset, int 
length, void *buffer); 

Offset es el desplazamiento a la 
position de memoria en el pri- 
mer Megabyte (en este caso dir- 
mem), lenght es la longitud del 
bloque de datos a mover y buffer 
es un puntero a un array en la 
memoria extendida donde se 
transferira el bloque. Realmente, 
el emplear dosmemget no era 
preciso en este caso, ya que po- 
diamos haber usado _farpo- 
kewO o alguna otra funcion sin 
necesidad de trasladar el bloque 
entero de datos. Pero hemos 
preferido hacerlo asi para ilus- 
trar mejor la variedad de meto- 
dos que podemos emplear. 

Bien, despues de formar la di- 
rection lineal donde se guarda la 
lista de modos soportados por la 
tarjeta, guardamos en la variable 
"selector" el selector a la memoria 
MS-DOS empleando la funcion 
_go32_conventional_mem_selec- 
torO antes mencionada. Djgpp 
dispone de una serie de funciones 
para leer y guardar valores en el 
primer megabyte. 

En estas funciones se puede o 
bien especificar el selector o 
bien omitirlo, para dar mayor 
rapidez al acceso si, por ejem- 
plo, estamos utilizando algiin 
bucle. 

Esto ultimo es lo que sucede 
en nuestro caso, y por ello em- 
pleamos la funcion _farsetselO, 
que especifica el selector que 
usaran estas funciones sin nece- 
sidad de darselo cada vez de 
nuevo como parametro. 

Cuando queramos guardar un 
valor en la memoria usaremos 
_farpokebO o alguna de sus va- 
riedades, y cuando deseemos 
leerlo, usaremos _farpeekb(j o 
alguna de sus hermanas. Cuan- 
do el nombre de la funcion no 
incorpora los caracteres "ns", se 
entiende que hay que darle el 
selector como parametro. 



Asi, el prototipo de _farpokebO 
es... 

Jarpokeb (unsigned short selec- 
tor, unsigned long offset, unsigned 
char valor) 

El prototipo de _farnspokebO 
es identico a este, excepto en 
que se suprime el parametro "se- 
lector". Como ya habreis su- 
puesto, el sufijo "b" implica que 
el valor a leer o guardar es un 
byte. Otros sufijos son "w" para 
valores de 16 bits y "1" para valo- 
res de 32 bits. 

Explicado todo esto, poco mas 
puede decirse de Vesadatg.c sal- 
vo mencionar la funcion para li- 
berar la memoria Dos; _go32_dp- 
mi_free_dos_memoryO, que ha 
de tener los mismos valores en 
los campos de selector que su 
funcion hermana. 

QNotocar!). 

LEER PCX 

EN MODO VESA 

Leepcxg.c es un fuente muy pa- 
recido a su equivalente del mes 
anterior. Con el, podremos vi- 
sualizar ficheros pcx a 640x480 
x256 colores bajo Vesa. Aunque 
suponemos que no es preciso 
decirlo, para que el programa 
funcione, habreis de tener insta- 
lado un driver grafico GNU ade- 
cuado para vuestra tarjeta. 

Aparte de la reserva de memo- 
ria en el primer megabyte y de 
la simulation de la interruption 
4F00h, tan solo cambian el 
nombre de la funcion -que en 
Watcom era int386()-, por 
int86(), y la forma en que se 
vuelcan los bloques de 64 Kby- 
tes del fichero pcx en la zona- 
ventana OAOOOOh. El prototipo 
de int860 es: 

int int86(int ivec, union REGS 
*in, union REGS *out); 

El cual, como vemos es identi- 
co a la funcion int3860 de Wat- 
com, siendo su uso identico tam- 
bien. Int86() utiliza una union 
definida en dos.h y llamada 
REGS, para enviar y recibir da- 
tos de los registros del procesa- 
dor. (Podemos ver su declara- 
tion en la figura 3). La funcion 
int386x() de Watcom tambien 
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tiene su equivalente en Djgpp. 
Se trata de int86x0 aunque, en 
este caso, no hemos llegado a 
emplear esta funcion que emplea 
tambien la estructura SREGS, 
que vimos en Watcom, para los 
segmentos. En leepcxg.c utiliza- 
mos int860 para poner el modo 
grafico, cambiar el banco y po- 
ner la paleta de la pcx. En cuanto 
al volcado de los datos graficos 
desde el array pantallav[] donde 
se leyeron a la zona-ventana 
OAOOOOh, empleamos la funcion 
dosmemputO, la cual es la in- 
versa de la funcion dosmem- 
getO, antes descrita. El prototi- 
po de la nueva funcion es: 

void dosmemput (const void ''buf- 
fer, int length, int offset); 

Buffer es el array desde donde 
volcaremos los datos a una di- 
rection en el primer Megabyte 
(en nuestro caso pantallav[]) y 
offset es la direction lineal en es- 
ta zona donde se volcaran los da- 
tos (en este ejemplo, OAOOOOh). 
Lenght es el tamano en bytes 
del bloque a trasladar. Despues 
de cada llamada a esta funcion, 
invocaremos a escribir_ban- 
co para volcar la ventana 
OAOOOOh en la memoria 
grafica de la tarjeta. 



ENSAMBLADOR 
EN DJGPP 

Aunque los programas 
de ejemplo de este 
mes no Uevan ni una go- 
ta de ensamblador, he- 
mos creido oportuno 
anadir algunas notas so- 
bre este tema a fin de 
intentar ayudar a 



quienes desean optimizar su co- 
digo a to da costa. 

Aparte de la propia documenta- 
tion incorporada por GNU, hemos 
contado con varios faqs entre los 
que destacan los escritos por un tal 
"Warbird", ya que no hemos pro- 
bado todas las diferencias citadas. 

En primer lugar, hay que decir 
que, por razones que desconoce- 
mos, Djgpp no emplea el archi- 
conocido formato de Intel, sino 
que utiliza la casi desconocida 
sintaxis de AT&T. Este formato 
presenta cambios importantes 
con respecto al que empleamos 
desde siempre todos los progra- 
madores acostumbrados a usar 
Masm, Tasm o, simplemente, 
las implementaciones de compi- 
ladores como Borland, Watcom 
u otros. De hecho, Djgpp es el 
linico compilador que conoce- 
mos que emplea el formato de 
AT&T. Veamos brevemente las 
diferencias mas importantes: 

1) En primer lugar, la sintaxis de 
AT&T invierte el orden que 
emplea Intel para los operandos. 
Asi, lo que en Intel era: 

Instruction destine-, fuente 
Pasa, en AT&T a ser... 
Instruction fuente, destino 

(Como sucede en la sintaxis 
del ensamblador para la serie 
68000 de Motorola). 

2) Ahora los registros deberan ser 
precedidos por el caracter "%". 

3) Los operandos inmediatos 
(valores numericos) deberan ir 
precedidos del caracter "$". 

4) La longitud de los 
operandos se especificara 
l en el ultimo caracter del 
A nemonico: usaremos "b" 
para 8 bits, "w" para 
16 y "I" para 32 bits. 
5) Para el 
l direccionamiento 
indirecto, 




Figura 2: 

"Union utilizada para 
enviar y recibir datos 
de registros" 

typedef union { 
struct { 

ujong edi; 

ujong esi; 

ujong ebp; 

ujong res; 

ujong ebx; 

ujong edx; 

ujong ecx; 

ujong eax; 
}d; 
struct { 

u_short di, dijii; 

u_short si, sijii; 

u_short bp, bpjii; 

u_short res, resjii; 

u_short bx, bxjii; 

u_short dx, dxjii; 

u_short ex, exjii; 

u_short ax, axjii; 

u_short flags; 

u_short es; 

u_short ds; 

u_short fs; 

u_short gs; 

u_short ip; 

u_short cs; 

u_short sp; 

u_short ss; 
}x; 
struct { 

u_char edi[4]; 

u_char esi[4]; 

u_char ebp[4]; 

u_char res[4]; 

u_char bl, bh, ebxj>2, 
ebx_b3; 

u_char dl, dh, edxjj2, 
edx_b3; 

u_char cl, ch, ecxJo2, 
ecxjD3; 

u_char al, ah, eaxj>2, 
eax_b3; 

}h; 
} _go32_dpmi_registers; 

habremos de usar parentesis 
para encerrar el termino. Por 
ejemplo (%esi) o %es:(%esi). 
6) Hay algunos nemonicos que 
presentan cambios adicionales. 
Por ejemplo, lo que en Intel era 
"movsx ecx, ax" pasa a ser 
"movswl %ax,%ecx". Como 
vemos, los dos ultimos 
caracteres del nemonico son 
las longitudes de los operandos 
fuente y destino. 

7) Los prefijos 
como 



Figura 1: 

"Estructura empleada 
por las funciones tipo 
_go32_dpmi" 

typedef struct { 

ujong size; 

ujong pm_offset; 

u_short pm_selector; 

u_short rm_offset; 

u_short rm_segment; 
} _go32_dpmi_seginfo; 

"rep" no deben estar en la 
misma linea que el nemonico 
al que preceden. 

8) Las referencias indirectas a 
memoria presentan tambien 
algunas diferencias. La 
expresion "[ebp - 4]" de Intel 
pasa, en AT&T, a ser -4(%ebp). 
Otro ejemplo Intel como "[foo + 
eax*4]", pasa a ser 
"foo(,%eax,4)". 

9) Instrucciones comojexz, 
jeexz, loop, loopz, loope, loopnz 
y loopne, solo usan 
desplazamientos de 8 bits. Lo 
que puede obligamos a 
cambiar un poco el codigo para 
evitar problemas al compilar. 

10) Para los saltos "largos", (lo 
que en Intel es Call far o Jump 
far), los nemonicos deberan ir 
precedidos por el caracter "I" 
(Icall, Ijmp, Iret...). 

11) Mnemonicos como cbw, 
cwde, cwd y cdq, pasan, en el 
formato AT&T a llamarse cbtw, 
cwtl, cwtd, y cltd. 

12) jCuidado con las 
multiplicaciones! El manual 
senala que las instrucciones 
con dos operandos no 
expandiran el resultado en el 
registro DX o EDX. Hay que 
usar multiplicaciones de un 
solo operando, como "imul 
%ebx", para que la expansion 
se realice correctamente. 

13) Nota-boba: ^no os parece 
que ya tenemos bastante? 

En cuanto al formato emplea- 
do por Djgpp para incluir lineas 
de ensamblador en los fuentes 
de C, hay que englobar las ins- 
trucciones usando el formato 
siguiente: 

asm (instruccio- 

nesjasm : salidas : 
entradas : registros- 
modificados) ; 






Figura 3: 


"Union y estructura 


empieada por las 


funciones int86() e 


int86x()" 


union REGS { 


struct { 


unsigned long ax; 


unsigned long bx; 


unsigned long ex; 


unsigned long dx; 


unsigned long si; 


unsigned long di; 


unsigned long cflag; 


unsigned long flags; 

\ V 


struct { 


unsigned char al; 


unsigned char ah; 


unsigned short upper_ax; 


unsigned char bl; 


unsigned char bh; 


unsigned short upper_bx; 


unsigned char cl; 


unsigned char ch; 


unsigned short upper_cx; 


unsigned char dl; 


unsigned char dh; 


unsigned short upper dx; 


}h; 

}; 


struct SREGS { 


unsigned short cs; 


unsigned short ds; 


unsigned short es; 


unsigned short fs; 


unsigned short gs; 


unsigned short ss; 

}; 



Figura 4: 

" Algunos ejemplos de conversion do mnemonicos" 



Las instrucciones asm usaran 
el formato AT&T anteriormente 
explicado no debiendo haber 
mas de una por linea. 

Las entradas y salidas son las 
variables de C que referencie- 
mos, las cuales deberan ir sepa- 
radas por comas. 

Veamos un ejemplo sencillo. 

__asm (" 

pushl %eax\n 

movl $1, %eax\n 

popl %eax" 
); 

Usamos "\n" para separar cada 
linea y, como puede verse, no 
siempre es necesario incluir los 
tres campos del formato. Vea- 
mos otro ejemplo, algo mas lia- 
do (y copiado rastreramente del 
manual); 

int i = 0; 
asm (" 



SINTAXIS AT&T 

movw %bx, %ax 
xorl %eax, %eax 
movw $1, %ax 
movb X, %ah 
movw X, %ax 
movl X, %eax 

movl 4(%ebp), %eax 
addl (%eax,%eax,4), %ecx 
movb $4, %fs:(%eax) 
movl _array(,%eax,4), %eax 
movw _array(%ebx,%eax,2), %cx 



pushl %%eax\n 
movl %0, %%eax\n 
addl $1, %%eax\n 
movl %%eax, %0\n 
popl %%eax" 

: "g" d) 
); 
/* i++; V 

En este ejemplo, simplemente 
se toma la variable de C "i", y se 
la incrementa en una unidad 
preservando el registro eax uti- 
lizado para ello. Aqui, pueden 
observarse varios detalles im- 
portantes. El primero, es que el 
ejemplo no utiliza variables de 
salida, asi que dejaremos en 
bianco la linea del primer ":". 
Por otro lado, "i" es la primera 
variable definida y, por ello, den- 
tro de las lineas de ensambla- 
dor, es referenciada como "%0". 
En caso de que se definiera una 
variable como salida, esta esta- 
ria declarada antes que "i" y, por 
ello, "i" pasaria a ser %1 (mien- 
tras que la variable de salida pa- 
saria a ser %0, claro). Otro deta- 
lle a notar es que los registros 
que van a manejar una variable 
de C emplean dos "%" como pre- 
fijo en vez de uno solo. En cuan- 
to a "g", es simplemente una ma- 
nera de decirle a Djgpp que "i" 
es un valor long. Casi todas las 
variables que trataremos pue- 
den leerse como "g" pero hay 
otros prefijos cuya utilization no 
comprendemos bien en el mo- 
menta de escribir estas lineas 
(como "r", "a", "b", "D" y otros). 

Veamos otro ejemplo, ladina- 
mente tornado del faq de "War- 
bird": 



SINTAXIS INTEL 

mov ax, bx 
xor eax, eax 
mov ax,l 

mov ah, byte ptr X 
mov ax, word ptr X 
mov eax, X 

mov eax, [ebp+4] 

add ecx, [eax + eax*4] 

mov fs:eax, 4 

mov eax, [4*eax + array] 

mov ex, [ebx + 4* eax + array] 



inti=0,j=l, k=0; 

asm volatile (" 

pushl %%eax\n ■ 

movl %1, %%eax\n 

addl %2, %%eax\n 

movl %%eax, %0\n 

popl %%eax" 

: "=g" (k) 

■ "g" d), "g" (J) 
); 

/*k = i+j; V 

iQue significa la palabra " vo- 
latile "? Bien, segtin parece 

Djgpp puede llegar incluso has- 
ta a realizar optimizaciones en 
nuestras propias lineas de en- 
samblador (lo que esta muy 
bien). Pero esto puede ocasio- 
narnos algun problema si, por al- 
guna razon, queremos que el co- 
digo a generar sea exactamente 
el correspondiente a nuestras li- 
neas asm. De ahi, la palabrita 

" volatile ", la cual impedira 

que GNU intente optimizar 
nuestras lineas de ensamblador. 

En este ejemplo, la variable "k", 
definida como salida, se convier- 
te en la suma de las variables "i" 
y "j". Logicamente "k" es %0 
mientras que "i" y "j" son %1 y %2 
respectivamente. Tambien hay 
que notar que el prefijo "g", indi- 
cativo del formato long, pasa en 
"k" a ser "g=" para indicar que se 
devuelve un niimero long. 

<Y que ocurre con las etiquetas 
en-linea? En el manual se adjun- 
ta el siguiente ejemplo: 



asm 

0:\n 

jmp Ob\n 



_volatile (" 



jmp lf\n 
l:\n 

); 

Donde, como puede notarse, 
hemos de emplear los sufijos "b" 
o "f" para indicar si la etiqueta se 
halla antes o despues, respecti- 
vamente, del mnemonico. 

Y esto es todo por ahora. Pode- 
mos ver algunos ejemplos de 
conversion de mnemonicos Intel 
a sus equivalentes AT&T en la fi- 
gura 4. iPorque demonios no 
emplea Djgpp nuestro amado 
formato-de-toda-la-vida? (0 sea 
el de Intel). iPorque nos han de 
obligar a aprender otro formato 
mas para generar el mismo codi- 
go? Aunque hemos oido hablar 
de utilidades para convertir fuen- 
tes AT&T en fuentes de Intel, 
hasta ahora no hemos logrado 
encontrar ninguna. 

Ademas no hemos encontrado 
ninguna mention acerca de si se 
convierten lineas asm de fiche- 
ros C. Esto quiere decir que los 
fanaticos de la optimization bajo 
Djgpp tendran que soportar el 
formato AT&T, al menos por el 
momento. 

PROBLEMAS CON LA 
DOCUMENTACION 

Por alguna razon, algunos de 
los faqs que hemos visto relati- 
vos a la programacion "de siste- 
ma" con Djgpp hacen referenda 
a funciones que no hemos podi- 
do encontrar, y titan estructu- 
ras de datos inexistentes, todo 
lo cual nos ha dejado bastante 
perplejos. 

iSe tratara quiza de faqs proce- 
dentes de un universo paralelo, 
cuasi-identico a este, caidos en el 
nuestro por algun inexplicable 
designio cosmico? tHaran refe- 
renda estos faqs a alguna ver- 
sion prehistorica de Djgpp? <;Se 
tratara de una broma inocente 
parecida a la famosa "tiotimolina 
resublimada" de Asimov...? iUna 
inocente chapucilla? iUn fallo ga- 
rrafal nuestro? 

Misterio, misterio... (y dolor de 
cabeza). 

Jose Manuel Munoz 
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El TRACK BALL (1) 



Este mes le damos la vuelta 
al raton para ver su funciona- 
miento, y los diversos tipos 
que existen de un dispositi- 
vo poco conocido en el entor- 
no de los ordenadores de so- 
bremesa. El llamado trackball. 



Los primeros trackballs que salieron 
a la luz estaban instalados en las ma- 
quinas recreativas de un juego lla- 
mado «Missile Command». De ma- 
nejo similar a cualquiera de los entornos 
graficos que conocemos y utilizamos en la 
actualidad, el objetivo del juego era destruir 
unos misiles que bajaban de la parte supe- 
rior de la pantalla antes de que cayeran so- 
bre unas ciudades en la parte inferior. El 
control del cursor, que hacia de mirilla para 
apuntar, se hacia mediante una bola grande 
incrustada en el frontal de la maquina. 
Aquello era toda una revolution, puesto que 
sustituia al clasico control de palanca o de 
botones de todas las recreativas del mo- 
menta. La ventaja y la idoneidad de este 
control para dicho juego era que, depen- 
diendo de la destreza del jugador, se podia 
dar mayor o menor aceleracion y rapidez al 
movimiento del cursor, cosa que era impo- 
sible obtener con una palanca. La siguiente 
recreativa que monto un trackball fue una 
de fiitbol. Era impresionante la rapidez que 
se podia lograr en el juego (tambien eran 
impresionantes las ampollas que salian en 
las manos de rodar la bola con tanta efusivi- 
dad) . A veces era dificil seguir el juego con 
un "scroll" tan vertiginoso. 

En estos principios en los que aparecieron 
los trackballs, la mayoria no teniamos ni 
idea ni de que era un ordenador, ni mucho 



Un raton al reves 




menos un raton, pero ya manejabamos un 
dispositivo muy elitista. 

Basicamente, un trackball es un raton co- 
locado al reves, pero con unas modificacio- 
nes de diseno claramente necesarias. 

Lo primero que salta a la vista en un track- 
ball es que consiste en un dispositivo estati- 
co. No necesita espacio libre para obtener 
el movimiento del cursor, como sucede por 
ejemplo con un raton. El trackball es un dis- 
positivo claramente orientado para trabajar 
en mesas abarrotadas de cosas, espacios pe- 
quenos y ordenadores portatiles en los cua- 
les el uso de un raton conventional es muy 
engorroso. 

La bola ya no es un elemento que sola- 
mente hace de transmisor del movimiento. 
En un trackball es el elemento mas impor- 
tante, puesto que es la parte que mas en 
contacto esta con el usuario. 



TRANSMISION 
DE MOVIMIENTO 

El funcionamiento del trackball es similar al 
del raton, pero difiere algo en lo que tiene que 
ver con la transmision del movimiento. Si ha- 
ceis memoria, recordareis que el raton tenia 
varios tipos de sistemas de transmision: el 
mecanico, el optomecanico y el optico. En los 
trackballs, el sistema que mas se utiliza es el 
optomecanico. Pero de nuevo nos encontra- 
mos con los problemas tipicos de esta tecno- 
logia, pero aiin mas especificos y graves. 

El trackball mantiene la bola en la parte su- 
perior, por lo que esta mas expuesta al pol- 
vo. El polvo puede bloquear la bola y los ro- 
dillos de transmision. 

Al manejarse la bola con los dedos se en- 
sucia de una capa de elementos de sudor y 
polvo que contiene agentes oxidantes que 
deterioran la mecanica interna metalica. 
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Podeis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
direction de correo electronico: 

asifunciona.pcmania@hobbypress.es 



Al detectarse el movimiento por dos ejes 
(rodillos) la friction es mayor y, por tanto, 
mayor es tambien la dificultad y precision 
de los movimientos. 

La mejor solution para los trackballs y ra- 
tones es la optica, pero sin necesidad de uti- 
lizar una alfombrilla especial (en el caso de 
los ratones) . Logitech ha desarrollado una 
tecnologia de detection completamente op- 
tica. Es la denominada Marble Sensing que 
estudiaremos con profundidad en el si- 
guiente niimero de vuestra revista PCmania. 



Transmision de movimiento 
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TIPOS DE 
TRACKBALLS 

El trackball mas cono- 
cido es el de sobreme- 
sa. De diferentes ta- 
mafios y formas, los 
podemos encontrar 
de la empresa Logi- 
tech, como por ejem- 
plo el Pilot TrackBall, 
el Trackman, el Track- 
man Vista y el Track- 
man Marble. 
Para usuarios de porta- 
tiles estan los incluidos 
en el propio portatil, el 
Mouse BallPoint de Mi- 
crosoft 
que se 
coloca en un puerto especial 
Uamado In-Port que debe te- 
ller el portatil y el Trackman Hf J 
Voyager de Logitech, que se ^^^ f» 
coge por complete con una • 
mano y vale para cualquier ordenador porta- 
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til. Para situaciones muy especiales, como 
por ejemplo las presentaciones por ordena- 
dor, tenemos el Trackman Live! de Logi- 
tech, que es un trackball inalambrico que 
funciona por radiofrecuencia con un diseno 
para manejar con una sola mano al igual que 
un mando a distancia conventional. Permite 
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Mecanico 








£^ 








y 




El MicroSpeed, gracias a su estrecho diseno, 
es ideal para mesas con poco espacio. 



Optico 




Optomecanico 



al presentador moverse libremente por la sa- 
la sin temor a que algiin elemento se inter- 
ponga entre el emisor y el receptor. Asi co- 
mo tener conectado simultaneamente otro 
dispositivo, como por ejemplo un raten, no 
siendo necesario desenchufar ni reiniciar el 
sistema para utilizar el otro dispositivo. 

Los ninos tienen 
tambien su hueco en 
la fabrication de track- 
balls. Al igual que Lo- 
gitech tiene ratones 
mas pequenos adapta- 
dos a las manos de los 
ninos, Microsoft lanzo 
al mercado Home el EasyBall, un trackball 
con una bola muy grande de color amarillo 
y un solo boten. Facil de manejar, permite 
el ajuste de la sensibilidad dependiendo de 
la destreza del usuario. Asi como su utiliza- 
tion dual con otro dispositivo senalizador 
conectado. 

Jose Dominguez Alconchel 
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Este modelo tiene un diseno muy piano, lo que 
permite posar ia mano comodamente sobre el. 




En este dispositivo han sacrificado la linea en 
detrimento de grandes ventajas funcionales. 
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Este modelo ofrece al usuario multiples 
posibilidades operativas. 
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Ahora que ya sabemos como cambiar el 
modo grafico de la tarjeta de video, 
como acceder a la pantalla en modo 
grafico, y como cargar ficheros graficos, 
procederemos a realizar animaciones, 
las cuales son imprescindibles en 
cualquier demo o juego que se precie. 



ntes de empezar, va- 

raos a ver lo que dice 

nuestro diccionario 

sobre el concepto de 

animacion. 

ANIMACION: sucesi6n de di- 

bujos que, cinematografiados, 

dan la ilusion del movimiento. 

Segun esta definicidn, una ani- 
macion no es mas que un simple 
efecto visual. El secreto de una 
animacidn esta en la disposition, 
y las caracteristicas de cada uno 
de los "dibujitos" (los cuales de- 
nominaremos 'frames') que la 
forman. Vamos a tomar como 
ejemplo !a animacidn de una pe- 
lotita que da saltos por la panta- 
lla: para conseguir un buen efec- 



to de animacion, la position de la 
pelotita en cada instante debe ser 
ligeramente distinta a la anterior. 
De este modo, y si la pelota sigue 
una trayectoria logica, consegui- 
remos un efecto realista. 

El proceso para realizar una 
animacion es muy simple: antes 
de poner la pelota en una posi- 
tion determinada, deberemos 
borrar la pantalla, ya que de lo 
contrario, el frame anterior seria 
aiin visible. He aqui el pseudo-co- 
digo para una animacion de un 
cuadrado que se mueve de la iz- 
quierda a la derecha de la panta- 
Ua(Figura 1). 

Aunque sea una animacion 
muy simple, no deja de ser un 



FIGURA 1 

X=0 
Y=100 

WHILE X < 320 
BEGIN 

BORRA_PANTALLA 

P0N_CUADRAD0(X,Y) 

X=X+1 
END 

Ahora vamos a ver el mismo codigo en Pascal: 

PROGRAM mueve_un_cuadrado_por_pantalla; 

Uses Dos, Crt; 

Procedure ModeSet(Mode : Byte); ASSEMBLER; 

ASM 

mov ah,0 
mov al,[Mode] 
int lOh 
END; 
Procedure Borra_Pantalla; Begin 

FNIChar(Mem[$aOOO:0], 64000, 0); 
End; 

Procedure Pon_Cuadrado(X,Y : Word); 
VAR 

iX, iY Word; 
Begin 

For iY := Y to Y+10 do 
Begin 

For iX := X to X+10 do Mem[$A000:(320*iY)+iX] 
End; 
End; 
VAR 

X,Y : Word; 
Begin 

ModeSet($13); 
Y:=100; X:=0; 
While (X<320) do 
Begin 

Borra_Pantalla; 
Pon_Cuadrado(X,Y); 
X:=X+1; 
End; 

ModeSet(3); 
End. 



= 9; 




Podeis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
direccidn de correo electronico: 

demoscene.pcmania@hobbypress.es 



animation, pero muchos de vo- 
sotros al compilar este programa 
habreis apreciado que el cuadra- 
do se mueve de un lado a otro, 
pero..., parpadeando!!?!?! Este 
parpadeo se debe a que todo el 
proceso de animation se realiza 
en la misma pantalla, con lo que, 
justo despues de poner un cua- 
drado, este se borra dando paso 
al siguiente. En realidad una bue- 
na animation nunca se realiza en 
la misma memoria de video, sino 
que se usan las denominadas 
PANTALLAS VIRTUALES. 

PANTALLAS 
VIRTUALES EN EL 
PROCESO DE 
ANIMACION 

Una pantalla virtual no deja de 
ser una zona de memoria, previa- 



mente reservada, donde se reali- 
zan todos los procesos de la ani- 
mation (borrar la pantalla virtual 
y colocar el/los frame/s). Una 
vez rellenada la pantalla virtual, 
simplemente deberemos volcar 
su contenido en la memoria de 
video, de este modo, y como ve- 
reis en el ejemplo siguiente, la 
calidad de la animation aumenta 
espectacularmente. 

A pesar de que perdemos cier- 
to tiempo durante el proceso de 
volcado, la calidad de la anima- 
tion se ve aumentada considera- 
blemente, consiguiendo asi un 
resultado profesional. 

Recordad que antes de volcar 
directamente sobre la memoria 
de video es importante esperar a 
la linea de barrido (retrazo), para 
conseguir, asi, una sincroniza- 




dados como parametros de la 
instruction. 

DIVERSIDAD DE 
TRAYECTORIAS 

En el ejemplo anterior hemos 
visto que el cuadrado se movia 
de un lado a otro mediante una 
trayectoria rectilinea. Pero po- 
demos aprovecharnos de nues- 
tros conocimientos de matema- 
ticas para realizar distintas 
trayectorias por la pantalla. Por 
ejemplo, podriamos hacer que el 
cuadrado se moviese en forma 
de onda sinusoidal, simplemen- 
te usando la instruction "SIN" 
del Pascal. El uso de este tipo de 



cion perfecta entre la animation 
y la tarjeta grafica (Figura 2) . 

Como podreis comprobar, el 
funcionamiento de este progra- 
ma es practicamente igual al an- 
terior, con la unica diferencia 
que en vez de usar el segmento 
AOOOh para realizar la anima- 
tion, usamos el segmento que 
obtenemos de reservar 64.000 
bytes de una zona de memoria 
mediante la instruction Get- 
Mem. Dicha instruction de Pas- 
cal devuelve un puntero (32 
bits) que apunta a la direction 
de memoria que ha sido reser- 
vado con un numero determina- 
do de bytes, los cuales vienen 



FIGURA 2 



PROGRAM mueve_un_cuadrado_por_pantalla_con_pantalla_virtual; 

Uses Dos, Crt; 

Procedure ModeSet(Mode : Byte); ASSEMBLER; 

ASM 

mov ah,0 

mov al,[Mode] 

int lOh 

END; 

Procedure Borra_Pantalla(Segmento : Word); 
Begin 

FillChar(Ptr(Segmento,0) A , 64000, 0); End; Procedure 
Pon_Cuadrado(X,Y, Segmento : Word); 
VAR 

iX, iY Word; 

Begin 

For iY := Y to Y+10 do 

Begin 
For iX := X to X+10 do Mem[Segmento:(320*iY)+iX] := 9; 

End; 




End; 








X,Y 


Word; 




Virtual 


Pointer 



Begin 



ModeSet($13); 
GetMemfVirtual, 320*200); 
Y:=100; X:=0; 
While (X<320) do 
Begin 

Borra_Pantalla(Seg(Virtual A )); 

Pon_Cuadrado(X,Y,Seg(Virtual A )); 

Move(Virtual A ,Mem[$a000:0], 64000); 

X:=X+1; 
End; 

ModeSet(3); 
FreeMem(Virtual, 320*200); 



End. 
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FIGURA 3 

PROGRAM mueve_un_cuadrado_por_pantalla_con_pantalla_virtual; 

Uses Dos, Crt; 

Procedure ModeSet(Mode : Byte); ASSEMBLER; 

ASM 

mov ah,0 

mov al,[Mode] 

int lOh 

END; 

Procedure Borra_Pantalla(Segmento : Word); 
Begin 

FillChar(Ptr(Segmento,0) A , 64000, 0); 
End; 

Procedure Pon_Cuadrado(X,Y,Segmento : Word); 
VAR 

iX, iY Word; 
Begin 

For iY := Y to Y+10 do 

Begin 

For iX := X to X+10 do Mem[Segmento:(320*iY)+iX] := 9; 

End; 
End; 
VAR 

X Word; 

Y Real; 

Radio Real; 

Cont Real; 

Virtual Pointer; 
Begin 

ModeSet($13); 

GetMem(Virtual, 320*200); 

Y:=200; X:=0; 

Cont := x; 

Radio := 100; 

{ Vista previa de la trayectoria } 

While (X<320) AND (NOT KeyPressed) do 

Begin 

Mem[$A000:(320*(round(Sin(Cont)*Radio)+100))+X] := 15; 

X:=X+1; 

Cont := Cont + 0.05; 

If Radio > Then Radio := Radio - 0.3; 
End; 
ReadLN; 

Y:=200; X:=0; 

Cont := x; 

Radio := 100; 

While (X<320) AND (NOT KeyPressed) do 

Begin 

Borra_Pantalla(Seg(Virtual A )); 

Pon_Cuadrado(X,(round(Sin(Cont)*Radio))+100,Seg(Virtual A )) 

Move(Virtual\Mem[$a000:0],64000); 

X:=X+1; 

Cont := Cont + 0.05; 

If Radio > Then Radio := Radio - 0.3; 
End; 

ModeSet(3); 

FreeMem(Virtual, 320*200); 
End. 
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trayectorias es muy usado en di- 
versas demos graficas. 

En los siguientes articulos va- 
mos a aplicar las ondas sinusoi- 
dales para deformar bitmaps en 
la pantalla. 

Dejemos volar la imagination 
para realizar las trayectorias 
mas increibles en nuestras ani- 
maciones. Podeis ver un ejemplo 
enlafigura 3. 

LA TRAYECTORIA 

El ejemplo anterior nos muestra 
previamente la trayectoria que 
va a seguir el cuadrado. Esto se 
realiza mediante el posiciona- 
miento de puntos en la pantalla 
a partir de las coordenadas Y ob- 
tenidas de la formula Y=SIN(X) 
*radio. A continuation vamos a 
explicar la naturaleza de esta 
formula. 

En principio, la formula de la 
trayectoria del ejemplo anterior 
esta basada en la tipica funcion 
Y=SIN(X), la cual nos da como 
resultado una onda sinusoidal ti- 
pica. Si el resultado de la formu- 
la lo multiplicamos por una cons- 
tante, conseguiremos aumentar 
o reducir la amplitud de la onda. 
El ejemplo anterior simplemen- 
te hace disminuir el valor de esta 
constante de amplitud de mane- 
ra que la trayectoria del objeto 
se asemeja a la de una pelota 
cuando rebota con el suelo, ya 
que la amplitud de la onda dis- 
minuye progresivamente. 

Si en el ejemplo anterior supri- 
mimos la instruction X:=X+1, con- 
seguiremos un efecto de rebote 
estatico, es decir como si dejara- 
mos caer una pelota en el suelo 
sin desplazamiento horizontal. 

En el proximo articulo de la 
PCmania del mes que viene va- 
mos a ver como usar el principio 
de las pantallas virtuales para 
realizar animaciones sobre un 
fondo grafico. 

Hasta entonces, un cordial 
saludo. 

Eduard Sanchez Palazdn 
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PROPIOS 

JUEGOS 



Constantino Sonchpi 




iorqju>e<p*osibTe aprender a programar juegos de forma 
senciila y amena. En las paginas de este curso te ofrecemos como 
se creq un juego completo del tipo SHOOT 'EM UP utilizandcslas 
tecnicas mas sofisticadas de Lenguaje Ensamblador. 

Scroll, efectos de sonido, musica, control de colisiones, sprites 
control del teclado, mapeo de fondos graficos, etc. 

12 fascfculos y 1 2 disquetes te llevardn de la mano paso a paso 
para que aprendas las bases de la creacion, desarrollo y progra 
macion de un juego fantastico de tipo arcade y puedas despues 
realizar los juegos de accion que siempre has sofiado. 

Recibiras todo el curso en 6 entregas bimestrales. 2 fascfculos 
y 2 disquetes en cada entrega. Puedes pagar contrarreembolso 
en la primera entrega. Apuntate ya!l! 



Precio OFERTA 



...l. a l OO rla hlm/iaftihra 



uu^Ouoe^Onue^Omue^mue^ 



Este curso esta enfocado a ensenarte las tecnicas mas utilizadas 
a la hora de utilizar el lenguaje ensamblador en el mundo del 
MSDOS, Windows y el mundillo de las demos e intros. 
Los secretos mas codiciados del PC al descubierto. Aprende a 
realizar efectos graficos alucinantes: fire, lens, wobbler, shadow 
bobs, scroll, plasma, modo X, programacion en 32 bits, etc. 
/tprende todo sobre el Modo protegido y los DOS extenders, el 
BIOS, el sistema operative Todo desde Lenguaje Ensamblador. 
ELhumero de fascfculos, disquetes y forma de entrega es identica 
a la del curso anterior. 

— »** -wi«HTI CH CUANTOS 
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SLOSTRUCOS 
MAS CODICIADOS 
ALDESCUBIERTO 








Precio OFERTA 



V.VVD o-M 

hasta e\J22 de Noviembre 

EL OFERTONf// 

' SOLO VALIDO HASTA EL 22 DE NOVIEMBRE £* J 

Si compras los 2 cursos nuevos... ^ 

Te regalamos el CURSO DE LENGUAJE ENSAMBLADOR Y EL 

CDROM MEGASSEMBLER, UN CDROM DE PROGRAMACION C 

JUEGOS y los gastos de envfo seran GRATIS. 

Pero ahf no acaba la cosa: te descontamos 1 995 pts del precio. 

Asf que ya sabes, consfguelo todo por solo... 

Nota: Si ya tienes el curso de Lenguaje ensamblador 
tu precio especial sera de 1 4.995 pts. 



# # tfono de pedidos 

7 Libromatica 



hasta el 22 de Noviembre 



17.995 pts 



1VA incluido en todos los productos. 

informese sobre los gastos de envfo 

Pago Contrareembolsa o mediante VISA 

Entregas en 4 6 5 dfas por Agenda de TransporteSs 

Los enuios se despachan al dia siguiente de su peticijSn. 
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No estabas alii cuando Ugh. fabrlco el 
tam-tam... 





No vtviste las primeras Impreslones de 
Gutemberg... 




No oiste las palabras de Bell al otro 
lado de la linea... 



iVas a dejar que tu empresa se plerda la mas 
extraordinaria revoluci6n de nuestra era? 

Descubre ya Internet de la mano de Yes Slstemas. 
AbreVete a entrar en el segundo milenlo. 
Bsto si se lo podras contar a tus nletos... 



*V 




Yes Sistemas Informaticos 

Av. Diagonal, 343 - 1 a 1 a - 08037 BARCELONA 

Tel.: (93) 459 19 20 - Fax: (93) 459 10 18 

http://www.ysi.es - Infovi'a - E-mail: info@ysi.es 

Internet Local Registry (ILR) en Espana 

Miembro de Terena 

(Trans-European Research and Education Networking Association) 
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(http://www.joined.com) 

La revista electrdnica en castellano mas jugosa de la 
telarana global. Te engancharas... 



• CURSO • DE • MOD • 



Podeis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
direccion de correo electrdnico: 

cursomod.pcmania@hobbypress. es 
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La segunda funcion impor- 
tante era la posibilidad de alterar 
el volumen de las diferentes 
fuentes de sonido a traves 
del chip mezclador. Por ultimo, ha- 
blabamos del sampling, como la 
tecnica que nos brindaba la posibili- 
dad de convertir nuestro PC en un 
estudio digital de audio, pudiendo 
captar y, posteriormente, reproducir so- 
nidos provenientes del exterior, gracias a 
conversiones de tipo analogico y digital. 
Hasta la fecha, unicamente nos habiamos 
ocupado de la segunda de estas dos posibili- 
dades, esto es, de la reproduction. Sin em- 
bargo, este mes, y para no encasillarnos de- 
masiado, nos centraremos en la captation de 
muestras provinientes del exterior, ya sea a 
traves del microfono, unos auriculares, un 
compact disc o un cassete. Para hacer el ar- 
ticulo mas ameno, las muestras no seran al- 
macenadas en memoria y posteriormente 
transferidas a un archivo binario, como ha- 
cen multitud de programas shareware. Lo 
que nosotros haremos sera mostrar la information obtenida en panta- 
Ua en forma de ondas, y de esta manera fabricarnos nuestro propio 
osciloscopio en tiempo real. Ademas, estudiaremos los registros mas 
importantes del chip mezclador, que nos resultaran de gran utilidad 
para nuestro cometido. Con el chip mezclador y su programacion abri- 
remos la explication de hoy. 

EL MEZCLADOR 

El chip mezclador actualmente presente en toda tarjeta de sonido que 
se precie como tal, vio la luz en las primeras Sound Blaster 2.0 que 
empezaban a incorporar extensiones para la conexion adicional de 
una unidad CD-ROM. En aquella epoca, el programador de sonido po- 
dia acceder tan solo a 5 registros, que aunque escasos, bastaban para 
regular el volumen de las cuatro posibles fuentes de entrada o salida: 
line-in, microfono, CD y MIDI. 

El registro restante, permitia realizar un reset del mezclador que no 
tenia otra finalidad que devolver los valores por defecto a los registros 
antes mencionados. Con el tiempo, y al igual que el DSP, el chip mez- 
clador ha ido evolucionando, y la creciente resolution de los registros 
ha permitido la implementation de sonido estereo y nuevos filtros de 



AQUELLOS LECTORES QUE DESDE 

LA PRIMERA PUBLICACION 
N. QUEDARON PRENDIDOS EN LAS 
yp\ REDES DEL PRESENTE CURSO 

|^j de mod, recordaran el 
'£j capitulo dedicado a la 
y programacion de la sound 
Blaster, en el que ademas de 
la deteccion se mencionaban 

las funciones mas 

caracterfsticas de susodicha 

tarjeta. en primer lugar, y 

como legado mas directo de 

la tarjeta adlib, se 

encontraba la sintesis fm que 

poco a poco fue sustituida 

por la actual wavetable 

synthesis. 



entrada y salida que han contribuido enor- 
memente en la elimination de ruidos, si no 
total, al menos partial. Un claro ejemplo de 
ello son la Sb Pro y Sb 16, portadoras de los 
chips CT1345 y CT1745 respectivamente. A 
continuation, encontrareis una lista de los 
registros que os permitiran acceder a las fun- 
ciones del mezclador. Debido a la leve dis- 
crepancia existente entre los diferentes mo- 
delos del mbcer y puesto que en los tiempos 
que corren muy poca gente dispone de una 
Sound Blaster 2.0, los siguientes registros 
corresponden a la Sb Pro. De todas formas, 
los poseedores de un modelo inferior halla- 
ran en el archivo CT1335.TXT la solution a 
todos sus problemas. Se advierte que la I de- 
nota intensidad. 

Registro Funcion Localization 

OOh — > Resetea el mezclador — > (Opara reset) 
OAh — > Volumen del microfono — > (bits 0-2) 
OCh—> I del Low Pass filter— > (bit 3) 
OEh — > Activa/Desact estereo — > (bit 1) 
OCh — > Ac/Desfiltro entrada — > (bit 5) 
OEh — > Ac/Desfiltro salida — > (bit 5) 
22h — > Master Vol Izquierda — > (bits 4-7) 
22h — > Master Vol Derecha — > (bits 03) 
26h — > Volumen FMIzq/Der—> (Idem 22h) 
28k — > Volumen CD Izq /Der—> (Idem 22h) 
2Eh — > Volumen Lin Izq/Der — > (Idem 22h) 
OCh — > Fuente de muestras — > (bits 1-2) 

OMic ' 

2Cd ■ 

6 Line in 



Para acceder al mezclador utilizaremos los puertos 2x4h y 2x5h (di- 
reccion base + 4, + 5) , donde 2x4h representa el puerto de direcciones 
y 2x5h el puerto de datos. Seria recomendable que a la hora de pro- 
gramar mantuvieramos intacto el valor de aquellos bits reservados 
que no se utilizan, cuyo significado desconocemos y que podrian cau- 
sar anomalias en nuestro programa. Las siguientes lineas de codigo 
escritas en ensamblador muestran como modificar el volumen del mi- 
crofono. Se ha considerado que la direccion base de la tarjeta es igual 
a 240h. 
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mov 


dx,244 


; Direction base + 4 


mov 


al,Oah 




out 


dx,al 




inc 


dx 


; Direction base + 5 


in 


al,dx 


; Leo el contenido actual 


and 


al,F8h 


; Bit 0,1,2 = 


or 


al,07h 


; Enciendo los bits 0-2 


out 


dx,al 





Es muy importante realizar una operation 
'and al,F8h' para asegurarnos que una vez ac- 
cedamos a los bits 0-2, para el registro que nos 
ocupa, esten a 0. Si esto no fuera asi en la pro- 
xima Uamada a la funcion no podriamos espe- 
cificar un volumen inferior puesto que los bits 
0,1 y 2 seguirian encendidos. 

PROGRAMACION DE UN 
OSCILOSCOPIO 

Los que en alguna ocasion tuvieron la oportu- 
nidad de ejecutar un reproductor de ficheros 
Mod con la posibilidad de mostrar grafica- 
mente la onda correspondiente a cada canal, y 
pensaron en largos y complicados algoritmos 
matematicos con el fin de conseguir el efecto 
deseado, se sorprenderan cuando diga que na- 
da de eso sera necesario, puesto que lo linico 
que deberan hacer sera leer muestras del DSP 
(que podremos enviar por ejemplo a traves de 
un microfono) en lugar de reproducirlas, con 
la dificultad anadida de que habra que acceder 
a la memoria de video para mostrar la informa- 
tion en forma de pixels. Para leer una muestra 
de 8 bits en Modo Directo no tendremos mas 
que especificar el valor 20h en el WPJTE_ 
PORT (irecordad que ahora estamos progra- 
mando el DSP y no el chip mezclador!) y, a 
continuation, almacenar en una cadena el va- 
lor contenido en el READD_PORT. 

Solo con la muestra obtenida, sabremos la 
position vertical exacta que ocupara el pixel 
o punto dentro de nuestra funcion, en la que 
segiin el criterio adoptado indicara el pun- 
to mas alto, 128 el punto medio y 255 el pun- 
to mas bajo. Para no sobrepasar los limites 
de pantalla dividiremos la muestra obtenida 
en cada instante por 4, cosa que provocara 
que el punto medio de la funcion se encuen- 
tre ahora en 32 y el minimo en 64. La coor- 
denada x se actualizara en 1 cada vez que 11a- 
memos al procedimiento encargado y una 
vez supere el limite horizontal que nosotros 
hallamos preestablecido, y 
volvera a adquirir su valor o 
original, como muestra el si- 
guiente esquema: 32 

Simplificando. A cada coor- 
denada 'x' le deberemos ha- 64 
cer corresponder una coor- 
denada 'y' que vendra 
determinada por la muestra 
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que hayamos leido en ese instante. Una vez 
que la x alcance su valor maximo y se le asig- 
ne nuevamente su position de partida, sera 
necesario que al mismo tiempo que se dispo- 
nen los nuevos pixels, se borren los anterio- 
res. Ello, nos obliga a crear un procedimiento 
que se encargue de guardar el fondo del pixel 
que se este procesando, y otra que se encar- 
gue de restaurarlos. En el programa adjunto 
encontrareis todas las funciones graficas ne- 
cesarias para Uevar a cabo el proceso explica- 
do, ademas de algunas 'extras' como carga de 
ficheros PCX o 'fades' de paleta. De todas for- 
mas, si quereis profundizar en el tema, puesto 
que aqui estaria fuera de contexto, os remiti- 
mos a los primeros capitulos de la section De- 
moscene donde se explican los fundamentos 
sobre la estructura de la RAM de video. 

UN PROGRAMA PRACTICO 

Este mes, en el CD-ROM que se adjunta con 
la revista encontrareis el ejecutable PC-OS- 
CI.EXE mediante el que podreis visualizar un 
osciloscopio en vuestros monitores. Una vez 
cargado en memoria, el programa mostrara 
una imagen en pantalla, y en el interior de un 
recuadro aparecera una linea horizontal, que 
se movera al emitir un sonido. 

El programa ha sido compilado para recibir 
datos per la entrada del microfono. Aunque si 
no teneis uno a mano, siempre podeis utilizar 
unos auriculares conectados en la misma en- 
trada. Creed que el efecto conseguido sera el 
mismo. 

Para detener la ejecucion bastara con pulsar 
una tecla. Si lo que os interesa, es modificar la 
fuente de muestras, debeis recompilar los lis- 
tados. Para ello, y al encontrarse este dividido 
en dos modulos, tendreis que seleccionar un 
nuevo argumento para la funcion fontO, ele- 
gir la option Open Project del menu (P) reject 
y tras seleccionar el archivo de proyecto, pin- 
char en la option Build all, contenida en 
(R)un. Para conseguir un flujo continuo en la 
lectura de los datos, el programa se ayuda de 
la mitica interruption 8 que tambien utilizaba- 
mos para la reproduction de muestras en mo- 
do directo. 

Esta claro que cuanto mayor sea la frecuen- 

cia del temporizador, mayor sera la definition 

de la onda representada en ese instante. Si to- 

davia os queda alguna duda, recomendamos 

que os leais los comentarios que 

han sido realizados en las sec- 

ciones mas criticas del codigo. 

Pero por este mes, ya hemos 
agotado muestro espacio, toca 
despedirse. Hasta pronto y feliz 
sampling. 
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Tras la buena acogida que 

ha tenido entre todos 

vosotros laprimera edicion 

del Concurso Musical de 

Ficheros MOD, os 

invitamos a participar en 

esta segunda 

convocatoria. 



Todos los meses, un jurado 

formado po; redactors de 

PCMANIA elegira a dos 

ganadores que conseguiran 

una tarjeta de sonido Sound 

Blaster 32 de Creative Labs. 

Ademas, al finalizar la 

convocatoria en Diciembre de 

1996.se elegira el mejor 

trabajo entre los il 

ganadores mensuales. El 

ganador absoluto sera 

premiaao con un sintetizador 

musical Sound Canvas SK-50 

de Roland. 

Esperamos vuestros MODS. 



GANADORES DEL 
II CONCURSO 
MUSICAL DE 
FICHEROS MOD 

Jose Manuel Cepa Bolinches 
moon.xm 

Godella (Valencia) 

Ricardo Tena Garc'ia 
edevo.s3m 

Tarrasa (Barcelona) 



Esteban Moreno Valdes 




Podeis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
direccion de correo electronico: 

mods.pcmania@hobbypress. es 



rso musical de ficheros MOD 




BASES RESUMIDAS DEL 

CONCURSO 

(Mira las bases completes en el CD de portada de PCMANIA) 



l.-Podran participar todas aquellas personas que desde la salida de este 
niimero de PC Mania manden un fichero musical MOD junto con el Cu- 
pon de Participacion a la siguiente direccidn: 
PC Mania. C/Ciruelos 4. San Sebastian de los Reyes. C.P. 28700 Madrid. 
Indicando en el sobre "II Concurso Musical de Ficheros MOD". 

2.- Solo se admitira un fichero por persona y cup6n. Los discos deben 
contener una unica cancion y esta no debe estar comprimida. No existe 
limile en cuanto a niimero de canales ni longitud de la cancion. 

3.- Los discos deben ser de 3"l/2, tanto de alta como de baja densidad, y 
en su etiqueta debe constar con letra clara los datos personales del par- 
ticipante, asi como el nombre de la cancion que entra a concurso. 

4,- Los formatos de los ficheros deben ser leidos con cualquiera de 
los programas actualmente en el mercado: «Scream Tracker», «Fast 
Tracker»., etc. 

5.- Los ficheros musicales deben ser obras originales. No esta permiti- 
do digitalizar ninguna cancion comercial y utilizarla para componer un 
fichero musical, ni seran validas aquellas canciones que, a pesar de es- 
tar compuestas por uno mismo, sean versiones de atguna canci6n de 
otra persona. Apelamos a vuestra honestidad para que esto no ocurra, y 
en el caso de que alguno de vosotros detectara algun plagio lo denun- 
ciara a la revista en la direccion arriba indicada. En el caso de que al- 
guno de los ganadores lo hiciera con una canci6n "prestada", le sera re- 
tirado el premio pudiendo el propietario de los derechos de la cancion 
plagiada establecer las acciones legales oportunas. 

6.-Cada mes, un jurado compuesto por miembros de PC Mania elegira 
los DOS ganadores del mes, a los que les corresponded una tarjeta de 
sonido Sound Blaster 32 de CREATIVE LABS. Una persona que haya 
ganado en una ocasion no podra volver a ser elegido ganador, pudien- 
do solo paticipar sin option a premio. Ademas, de entre los 24 gana- 
dores de los concursos mensuales se elegira en Diciembre de 1996 
un ganador anual, que recibira un sintetizador de miisica Roland 
Sound Canvas SK-50, 

7.- Una selection de los trabajos enviados sera publicada en el CD- 
ROM de la revista. PC Mania se reserva el derecho a hacer uso de los 
ficheros enviados a concurso por cualquier medio que estime oportuno, 
estando obligada unicamente a citar el nombre del autor. 

I- Cualquier supuesto no contemplado en estas bases sera' resuelto 
porel jurado de PC Mania, siendo su decision inapelable. El hecho de 
participar en este concurso supone la aceptacion total de las bases aqui 
expuestas. 



PREMIO MENSUAL 

SOUNDBLASTER 32 PnP, la ultima 
tarjeta de Creative Labs, que se 
comercilizara en nuestro pais a 
finales de Noviembre de 1995. 

• Tarjeta de sonido de 32 bits, capaz 
de reproducir sonidos en estereo con 
calidad CD. 

• 16 canales, 128 instrumentos, 10 
conjuntos de percusion. polifonia de 32 
notas, dispositivo sintetizador E-mu 
8000, dispositivo de efectos 
programable para reverberacion/coro o 
QSound. 

• Posibilidad de anadir instrumentos y 
sonidos a la tarjeta, panoramizacion 
en tiempo real, reverberacldn, coro y 
otros efectos MIDI. 



• Sintetizador musical FM estereo de 
20 voces. 

• Interface MIDI compatible con 
Sound Blaster y MPU 401 UART. 

• Interface IDE, lo que te permite 
conectar una unldad de CD-ROM IDE. 

• Mezclador digital estereo. 

• Compatible con Sound Blaster 16, 
General MIDI y Windows 3.1 

• Incluye los programas "Creative 
Ensemble", "Creative Soundo le ". 
"Creative Mosaic", "Creative 
Textassist", "Creative Wavestudio 2.0" 





PREMIO ANUAL 

Sintetizador de musica ROLAND 
SOUND CANVAS SK-50 con las 
siguientes caracteristicas: 

• Teclado multitimbrico, con 228 
sonidos, 8 sets de percusion y 1 set 
SFX. 

• Conexion directa al ordenador a 
traves de puerto de serie. 

• Altavoces de gama completa. 

• Teclado de 61 notas sensible a la 
velocidad. 

• Posibilidad de producir hasta 28 
notas simultaneas y 16 sonidos de 
instrumentos a la vez. 





pemanfa 

CREATIVE H Roland 



C R E ATI V E LABS 



COMPUTER MUSIC & MULTIMEDIA 



CUPON DE PRRTICIPfiCIDH "FICHEROS NOD" 



Nombre y Apellidos 

Direccion 

Localidad 

Provincia C. Postal 

Telefono 



□ Deseo que me envien information de productos Creative Labs. 

□ Deseo que me envien information de productos Roland. 




_ esde las paginas de Pcmania 

queremos facilitar a todos nuestros lectores que 

sepan programar, su salto a la fama mediante 

este concurso. 



videntemente, 
mm ^ no se trata de un 

concurso 
_^^mensual, sino 
que tendreis todo el 
ano 96 para pensar, 
estructurar y prosramar 
un videojuego. 



Sabemos que no es 
facil, pero los premios 
que podeis conseguir 
pueden compensar el 
esfuerzo. jVamos! No 
solo PCMANIA, sino 
todos nuestros 
patrocinadores 
apuestan por vosotros. 



Si a lo largo de este 
ano, os surge alguna 
duda sobre como 
debe realizarse el 
proyecto y no estuviera 
especificado en las 
bases, os rogamos que 
nos hagais llegaruna 
carta con vuestra duda 
a: PCMANiA, 



Departamento 
Marketing, Calle 
Ciruelos, 4; San 
Sebastian de los Reyes,- 
28700 Madrid. 
Contestaremos vuestras 
dudas en las paginas 
de la revista. 




PRIMER PREMIO: 

Medio millon de pesetas 
en metalico. Ademas, su 
d sera comercializado en Espana por FRIENDWARE y cobrara por ello derechos por copia 
vendida. Si el juego es de calidad suficiente, tambien se comercializara en el extranjero. 
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SEGUNDOS PREMIOS: 

• Un ordenador APTIVA de IBM • Un portatil 
que, como minimo, tendra las THINKPAD de 
siguientes caracterfsticas: IBM que, i 

- Procesador Pentium a WO Mhz como minimo, 
8 MB de RAM ampliables a 128 MB tendra las ,- ,- : ■ , : . , ,- f f 
Disco duro de850MBy12ms de TMA siguientes : ••.'■.''V;-' ;-".'- "•''-'""1" 
Estandar Pius & Play caracterfsticas: I / v " /' ; 
CD-ROM de cuadruple velocidad 'Procesador 486 j 

- Tarjeta de sonido Sound Blaster 16 DX4 a 75 Mhz. 
•Aitavoces, raton y teciado • Disco duro extraible de 540 MB 

- Launch Pad • Pantalia de10'4 color TFT de matriz 
Rapid Resume, planificador, Nueva activa o doble barrido 

GUI de ayuda • Ranura de expansion PCMACIA 
»DOS, Windows y Works 

• Mas de 15 aplicaciones de utilidad y »-w-i-| # | -m-^ -| 
multimedia en CD-ROM y precarsadas. || L» -. - w - % \ r LF ^ j-J 



ThinkPad 

delBM 




CEAC 



Siempre cerca de ti 




' Un completo Master en 
Ofimatica que consta de 4 cursos: 
Word Perfect, Lotus 1-2-3, dBASE 
y Sistemas operatives . A fin c 
que el ganador de este premio 
pueda realizar este Master sin 
desplazarse de su domicilio, este 
se realizara por correspondencia a 
traves de CEAC. 




0sm^» 



CENTRO 
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j pesetas 
, .ardware o 
software que se te sale de 
presupuesto en cualquiera de los 



realmente lo necesites. 



RESUMEN DE LAS BASES DEL 
CONCURSO DE PROGRAMA- 
CtON DE VIDEOJUEGOS 1996 


operatives: 0S2 Warp; A ndows 3.1: Windows 95: MS-DOS o cualqu era mas 
at aroado que pudiera salir al mercace durante la vjgenc a de este concurso. 

• Ellenguajedeprogramacionutilizadopue:.-; set cue :.. B ra rje Jsej stenteseri 
ei mercado cook Pascal, C. C— Cobol, rpg. Bas ; c. OBasic. EnsanUador, etc. 

• E prog's-a ciece e~. a-se e :- o-scc-s de 3 1 2" oen CD-ROM. Seadiunta'a. 35 
m.ismo. as nstrucc res oara su msta-a \; :e .ego. .."a ces- 




Podran participar en el concurso. todos los lectores de la rewsta 
AMA residentes en Esoana. que emien a concurso un videojuego creado ) 
made pot elics rr.ismos a la siguiente direction: HOBBY PRESS. S. A.: 


--:Vt- e-.a' j-aetCLie'.a 3:-9= : -.3::"e --■■:-■; ;■;;;---, ■;;--;;; =.,-.;■ 
REQUISIT0S0PCI0NALESDEL0STRA=:.:5 E conctisante aodra s 










podra ser una parte o aiguna fase del ...ego. 


jLEGOS 96- 


VP "LAZO: Ei plazo para ia reception de los trabajos fmaliza el 31 de 
Diciembre de 1996. momenta en el cual un jurado formado por redactores de 


T3J PRtViOS: ,e< es:e o..-:c e- as cases cc-^etas que aoarecen en e 


© DIFUSION DE LOS TRABAJOS: Ver este punto en las bases completes que 




cara en el ejempiar de heorero ae 199/ de hlmana. o si nuoiera aiguna dm 
cultad en la election de los ganadores. en el ejemplar de Marzo de 1997. 

© REOUISITOS DE LOS TRABAJOS: 

• Los trabaios presentados a concurso deben ser de creation propia ) basados 

en argumentos originates, ouedando descaiificados aouellos que presenten Cla- 


aparecen en ei disco de portaqa de -CV- 1 1 

V B becho de tomar parte en este sorteo impiica la aceptacion total de 
sus bases. 

tiJ C..5^.: : e' supuesto que se ? r ooo ese " : esoec -cado e r estas bases. 


ras s 

par.; 
• Lo 


imiiitudes con programas comerciales ya existentes en e mcrcado tanto es- 

lcomoextran;ero. 

s p'ogramas pueden funcionar bajo cualquiera de los siguientes sistemas 


sfe resuelto inapelablemente por ios orgamzadores del concurso. FRiE'.I '.'. - 
RE i HCE5 1 ' "E55. . s.s cafe-: -acres: iPTiU ;; 37. "- WAD ce : E7. 

centre e ■:- . m : ; :50f r r iberica, ceac ) canal dmam : 




OTROS PREMIOS: 

Ari(?mfls, todOS lo? 



primerocomo los 

sesundos, 

recibiran: 



• El GAME SDK de 
MICROSOFT 



herramientas necesarias 

para programar 

videojuesos bajo Windows 95. 



Microsoft 




•Un prosrama 
VISUAL BASIC 
(version 
profesional) 



a INTERNET a traves del 
centra servidor CANAL 
DINAMIC. Todos los 
ganadores tendran un ano de 
acceso sratuito a todos los 
servicios de Internet, durante 3 
loras al mes. 



ranal 

DINAMIC 



rden! 




p 



BITMAP 3R0THERS/WARNERMRGIN 
ACCION/ESTRATEGIA 



^Mk ien. Empecemos por sa- 

■ | ludar. No, no, no... De 

f J "Hola, ique tal? Espero 

Lw que te lo hayas pasado 

Hk bien en las vacacio- 

| nes..." NO. De eso nada. 

■ he dicho saludar. Asi 

^^m quejfirmes! jPecho fue- 

^F ra! jCon marcialidad! 

Por que esto, majetes, por si no 

os habeis dado cuenta, es la gue- 

rra; y en la guerra no se puede 

uno andar con tonterias, i,esta- 

mos? Pues atenta la compania, 

que empieza la clase de teorica. 



Ya esta a qui". Y lo tengo. Horas, d\ae, nochee, 
semanas sin parar de jugar... Y no me caneo. 
Es la simplicidad hecha juego, y la estrategia 
hecha acclon. a\ revee. El caso es que 
la esperada y retrasada produccion 
de los Bitmap ya esta en la calle, y un servidor 
-2o|uien si no?- se encargara con sumo gusto 
de narrar las maravillas de esta joya. 



especial. Veamos la pantalla, y 
fijemonos en la parte inferior de- 
recha. Veremos unas cuadricu- 
las que, si nos quedamos con- 




SOLDADITO VALIENTE 

Bien, bien, bien... Veo aqui mu- 
cho inutil -yo, no es que quiera 
decir nada pero, a mi me han 
contado que los sargentos chus- 
queros suelen tener mala leche, 



asi que...-. Para empezar hay 
que familiarizarse con el terreno. 
iOido? Eso es importantisimo, 
vital casi, para tener alguna ga- 
rantia de victoria. Asi que, a ex- 
plorar pero, de forma un tanto 




1 




capturar la ban- 
dera que esta alii 
contenida. Y lue- 
go, hay que po- 
nerse a producir. 
iComo que que? 
Vamos a ver, 
supongo que sa- 
breis lo que es 
una fabrics de ar- 
mamento, ^ver- 
dad? Pues, aun- 
que este juego 
sea muy gracio- 
so, nos insulte si 
lo hacemos mal, 
nos felicite si lo 



templando mucho tiempo, em- 
pezaran a volverse azules. Mala 
serial. Eso quiere decir que el 
enemigo ha conquistado un te- 
rritorio porque, si amiguitos, 
eso es el mapa del nivel corres- 
pondiente. 

Cada territorio se divide en 
cuadriculas que hay que con- 
quistar con esfuerzo y teson, al 
tiempo que el rival -o rivales, 
aunque eso de las redes este 
peleado con vosotros- hace lo 
propio. Y una vez conquistado 
algo, nadie ha dicho que no nos 
lo puedan arrebatar, por lo que 
habra que estar muy atentos..., 
ohacer lo mismo. 

Pero no nos enrollemos. Bien, 
el mapa sirve para vigilar la evo- 
lucion de la batalla y los territo- 
ries conquistados por cada 





cual, pero tienen otra gran utili- 
dad. Si pinchamos sobre un 
area de la diminuta replica del 
nivel actual, la imagen se tras- 
lada alii inmediatamente. Es de- 
cir, y dado que la accion trans- 
curre en tiempo real -si, majos, 
si, aunque no lo creais-, es per- 
fecto para no perder de vista ni 
un solo milimetro de nuestras 
tierras, ni las del enemigo. 

Lo mas sencillo, en principio, 
es desplazarse en "scroll" por 
la pantalla con el raton, pero lo 
otro acabara siendo mucho mas 
practico al final, ya lo vereis. 



hacemos bien, etc., no nos ente- 
raremos de nada de eso porque 
no habremos conseguido hacer 
que nuestro imperio belico se 
ponga en marcha si no domina- 
mos la produccion de robots y de 
vehfculos. 



Al principio, ya se sabe, seran 
cosas pequehas. Pero en cuanto 
se conquiste un territorio, hay 
que pinchar sobre la fabrica que 
esta alii situada, capturar las ar- 
mas que encuentren por alii dise- 
minadas -canones, etc.-, y decidir 
si el producto propuesto -solda- 
dos, jeeps, tanques, etc.- es el 
adecuado, o hay que cambiar el 
objetivo. iComo? Pues pinchan- 
do sobre las flechas que permi- 
ten, o no, segun el nivel de cali- 
dad de la fabrica, producir una 
cosa u otra. 

Luego, lo unico que hay que ha- 
cer es preparar una buena ofen- 
siva para el asalto final al fuerte 
enemigo -al que lo que mas mola 
es reventar como una olla a pre- 
sion-. Podremos vigilar en cual- 
quier momento como estan las 
lineas, gracias a los botones de 
la fila inferior de la pantallas, re- 
visando posiciones y numero. 

Y asi, con buenos cimientos, 
y con algo de valor, estrategia y 
mucha risa, se os pasaran las 
horas que sera un primor, y ha- 
breis empezado a valorar mas a 
los robots que, aunque came 
de canon, tambien tienen su co- 
razoncito. Pero eso no quiere 
decir, que tengais que plantear 
manifestaciones pacifistas pro- 
derecho a la vida de las lavado- 
ras y los microondas. jHay que 
ver como sois! 



jA CONQUISTAR! 

Bien, lo de las conquistas iba por 
las tierras, asi que dejad de pen- 
saren chicas. 

Para conquistar, hay que saber 
el que, y como. Pero eso es facil. 
Para que un territorio pase a 
vuestra propiedad, solo hay que 
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Hacia ya tiempo que no aparecia en 
el mercado un simulador de golf pa- 
ra PC. Una espera en la que los afi- 
cionados a este deporte, habeis te- 
nido que conformaros con disfrutar 
del ultimo programa de EA Sports, 
«PGA Tour Golf 96», y con la ultima 




version de Access de su popular 
«Links 386» y sus campos aiiadidos. 
Pero la espera ha tocado a su fin, y 
con nosotros tendremos en breve 
una nueva version mejorada del ul- 
timo de los simuladores citados, ba- 
jo el nombre de «Links LS». Dicho 
programa, ha dejado atras al resto 
en lo que a cantidad de information 
se refiere, pues estara compuesto 
por nada mas y nada menos que 
tres CD-ROMs, siendo 
el programa de golf 
mas extenso del merca- 
do. 

Pero no acaban aqui 
las novedades que nos 
traera «Links LS». 
Tambien, encontramos 
otras como un notable 
incremento en lo que a 
resoluciones en panta- 
11a se refiere, pudiendo 




adoptar hasta 1280 por 1024 pixels 
de tamano, y 16 millones de colores 
en lo que a paleta grafica se refiere. 
Debido a ello, ha sido necesario re- 
definir todo el sistema de genera- 
tion de los paisajes, que ahora es 
mas rapido y eficaz, y permite tener 
abiertas varias ventanas con dife- 
rentes camaras al mismo tiempo, 
mientras vemos en ellas moverse la 
pelota. Una pelota que ahora puede 
describir las trayectorias dejando en 
pantalla un trazado con su movi- 
miento. 

Tambien, se han incluido tres mo- 
dos de juego nuevos: Match Play, 
Best Ball y Skins, con lo que en el 
aspecto de diversion se ganara mu- 
chos enteros. Del mismo modo que 
con la nueva opcion de juego por 
modem y por red, adecuandose a 



los tiempos que corren. En otro or- 
den de cosas, se ha ampliado la ven- 
tana de action, dejando los diferen- 
tes botones y opciones ocultos a la 
vista en la parte inferior, pudiendo 
sacarlos al desplazar el cursor a esa 
zona. 

De este modo, se gana en pers- 
pectiva del juego. Tambien, es des- 
tacable el hecho de la incorporation 
de tres campos nuevos, y la posibili- 
dad de utilizar los anteriores, con- 
virtiendolos de modo sencillo al 
nuevo formato con una opcion dedi- 
cada a ello. Por ultimo, tendremos 
la posibilidad de ver videos de cada 
uno de los hoyos (solo de los cam- 
pos nuevos), con un pequeno co- 
mentario de sus caracteristicas. Co- 
mo veis, un completo programa al 
que no parece faltar de nada. 



Alien Trilogy 

Lo peor pesodik 



PROBE / ACCLAIM 
ARCADE 

La trilogia del terror por excelencia 
del cine de los ultimos anos esta a 
punto de ver de nuevo la luz en un 
PC. Alo largo de estos anos, algunos 
titulos basados en la saga han ido 
apareciendo en el mercado, pero nin- 
guno hasta ahora como lo habia he- 
cho en forma de arcade. Basado en 




la linea marcada por 
«Doom», «Alien Tri- 
logy* sigue, al me- 
nos esteticamente, 
al maestro. En cuan- 
to a la historia, la 
verdad es que hay poco que contar. 
Habreis visto alguna de las peliculas 
de la saga protagonizadas por Si- 
gourney Weaver y un extraterrestre 
de aspecto terrorifico, creado por el 
genio H.R. Giger. De modo que po- 
demos ir preparandonos porque en 
breve vamos a tener que hacer fren- 
te a cientos de estos bichos. 

El juego de Probe partira de un 
entorno tridimensional, aunque esta 
vez en lugar de contar los decora- 
dos con graficos en 2D, lo que utili- 
zara seran poligonos texturizados, 
con el objeto de lograr un mayor 




realismo. Sin embargo, los persona- 
jes y demas objetos con los que po- 
damos interactuar estaran com- 
puestos de sprites, como «Doom». 
En «Alien Trilogy » se aunaran dos 
tipos de graficos diferentes, pero 
con los que se pretende conseguir 
un resultado espectacular, e incluso 
mejor que el obtenido en la consola 
Playstation, maquina en la que este 
juego apareciera hace unos meses. 
Las diferencias entre esta maquina 
y el PC ha provocado que en Probe 
hayan tenido que depurar el codigo 
bastante mas, puesto que en la con- 



sola se dispone de chips RISC, que 
no se encuentran en un compatible 
de gama media, y que permitian ma- 
nejar graficos y sonido a gran velo- 
cidad. Por el contrario, de lo que si 
dispone el PC es de mas memoria y 
velocidad, por lo que se esta mejo- 
rando, y mucho, el apartado grafico, 
hasta el punto de que habra varias 
resoluciones posibles. Sin embargo, 
todavia esta en desarrollo, pero si 
las cosas siguen por el cauce que 
llevan hasta el momenta, todo nos 
hace pensar en un juego de gran ca- 
lidad en todos los sentidos. 
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Desde entonces, mucho ha Uovido 
en el campo del software de entre- 
tenimiento en lo que se refiere la 
realization de aventuras graficas. 
Los graficos bitmap parece que es- 
tan pasando a la historia, de modo 
que el video digital se esta haciendo 
con el mercado. Y en Electronic 
Arts se han dado cuenta de ello, por 
lo que en este nuevo programa po- 
dremos disfrutar de mas imagenes 
digitalizadas. 

El argumento que da pie a esta 
nueva aventura de Holmes y Wat- 
son es el siguiente: Holmes se en- 
cuentra algo cansado puesto que 
lleva algun tiempo sin ningtin em- 
pleo. Su desesperacion sin embargo 
acabara pronto cuando reciba una 
nota extraiia de su hermano My- 
croft, el cual le pide que vaya al club 
Diogenes. 

Una vez que Holmes y Watson be- 
gan al club, este estalla en pedazos, 
segtin parece, debido a un escape 
de gas. Holmes entonces cae en una 




tremenda depresion ante la perdida 
de Mycroft, su tinico pariente cerca- 
no. Una depresion que Watson in- 
tentara mitigar buscando algo que 
entretenga a su buen amigo, es de- 
cir, que pueda mantener a su mente 
ocupada en otra cosa. Y aqui co- 
mienza la historia... 

A partir de este momento, contro- 
laremos los destinos de Watson, al- 
go poco usual siendo Holmes el pro- 
tagonista principal. Pero logico, 
puesto que nuestro detective favori- 
te se encuentra en un estado animi- 
co bastante lamentable. Por lo pron- 
to, nuestra mision consistira en 
hacer que Holmes encuentre algo 
en lo que entretenerse, para que 
vuelva a ser el mismo de antes. Tras 
una primera parte con el control del 



personaje represetado por 
Watson, y tras lograr atraer la aten- 
cion de Sherlock, los dos juntos em- 
pezaran a indagar en la extrana ex- 
plosion del club Diogenes. 

El juego presenta un aspecto muy 
parecido al anterior, con los cam- 
bios a nivel grafico anteriormente 
mencionados. Por lo demas, sigue 
conservando el mapa de Londres 
que nos permitira ir a diferentes lu- 
gares conforme avancemos en la 
aventura (en total hay mas de 50 si- 
tios diferentes), asi como el diario 
que va grabando todas aquellas ac- 
ciones relevantes que hemos ido lle- 
vando a cabo desde el principio. 

De este modo, nos aseguramos 
tener por escrito un listado de todo 
lo que hemos visto y oido, para que 







podamos volver a ello en caso de 
necesitarlo. 

Por lo demas, destacar los dialo- 
gos de los personajes que estan 
siendo traducidos a nuestro idioma, 
asi como el texto en pantalla. Una la- 
bor que no puede pasar desaperci- 
bida, puesto que su valor es mas al- 
to del que normalmente se le suele 
conceder. 
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Hacia ya tiempo que no aparecia en 
el mercado un simulador de golf pa- 
ra PC. Una espera en la que los afi- 
cionados a este deporte, habeis te- 
nido que conformaros con disfrutar 
del ultimo programa de EA Sports, 
«PGA Tour Golf 96», y con la ultima 
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dad de utilizar los anteriores, con- 
virtiendolos de modo sencillo al 
nuevo formato con una opcion dedi- 
cada a ello. Por ultimo, tendremos 
la posibilidad de ver videos de cada 
uno de los hoyos (solo de los cam- 
pos nuevos), con un pequeno co- 
mentario de sus caracteristicas. Co- 
mo veis, un completo programa al 
que no parece faltar de nada. 



Alien Trilogy 

Lq peor pesodik 

PROBE / ACCLAIM 
ARCADE 



La trilogia del terror por excelencia 
del cine de los ultimos anos esta a 
punto de ver de nuevo la luz en un 
PC. A lo largo de estos anos, algunos 
titulos basados en la saga han ido 
apareciendo en el mercado, pero nin- 
guno hasta ahora como lo habia he- 
cho en forma de arcade. Basado en 




la linea marcada por 
«Doom», «Alien Tri- 
logy" sigue, al me- 
nos esteticamente, 
al maestro. En cuan- 
to a la historia, la 
verdad es que hay poco que contar. 
Habreis visto alguna de las peliculas 
de la saga protagonizadas por Si- 
gourney Weaver y un extraterrestre 
de aspecto terrorifico, creado por el 
genio H.R. Giger. De modo que po- 
demos ir preparandonos porque en 
breve vamos a tener que hacer fren- 
te a cientos de estos bichos. 

El juego de Probe partira de un 
entorno tridimensional, aunque esta 
vez en lugar de contar los decora- 
dos con graficos en 2D, lo que utili- 
zara seran poligonos texturizados, 
con el objeto de lograr un mayor 




realismo. Sin embargo, los persona- 
jes y demas objetos con los que po- 
damos interactuar estaran com- 
puestos de sprites, como «Doom». 
En «Alien Trilogy» se aunaran dos 
tipos de graficos diferentes, pero 
con los que se pretende conseguir 
un resultado espectacular, e incluso 
mejor que el obtenido en la consola 
Playstation, maquina en la que este 
juego apareciera hace unos meses. 
Las diferencias entre esta maquina 
y el PC ha provocado que en Probe 
hayan tenido que depurar el codigo 
bastante mas, puesto que en la con- 



sola se dispone de chips RISC, que 
no se encuentran en un compatible 
de gama media, y que permitian ma- 
nejar graficos y sonido a gran velo- 
cidad. Por el contrario, de lo que si 
dispone el PC es de mas memoria y 
velocidad, por lo que se esta mejo- 
rando, y mucho, el apartado grafico, 
hasta el punto de que habra varias 
resoluciones posibles. Sin embargo, 
todavia esta en desarrollo, pero si 
las cosas siguen por el cauce que 
llevan hasta el momenta, todo nos 
hace pensar en un juego de gran ca- 
lidad en todos los sentidos. 
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Sherlock Holmes: 

El caso de la rosa tatuada 

Elemental, querido Holmes 



ELECTRONIC ARTS 
AVENTURA GRAFICA 



El regreso de Sherlock Holmes a 
los ordenadores llega cuatro afios 
despues de la primera aventura de 
Electronic Arts. Una aventura que 
los mas veteranos recordareis por 
ser la portada del primer niimero de 
PCmania, alia a finales del ano 92. 
Desde entonces, mucho ha llovido 
en el campo del software de entre- 
tenimiento en lo que se refiere la 
realizacion de aventuras graficas. 
Los graficos bitmap parece que es- 
tan pasando a la historia, de modo 
que el video digital se esta haciendo 
con el mercado. Y en Electronic 
Arts se han dado cuenta de ello, por 
lo que en este nuevo programa po- 
dremos disfrutar de mas imagenes 
digitalizadas. 

El argumento que da pie a esta 
nueva aventura de Holmes y Wat- 
son es el siguiente: Holmes se en- 
cuentra algo cansado puesto que 
Ueva algun tiempo sin ningiin em- 
pleo. Su desesperacion sin embargo 
acabara pronto cuando reciba una 
nota extrana de su hermano My- 
croft, el cual le pide que vaya al club 
Diogenes. 

Una vez que Holmes y Watson lle- 
gan al club, este estalla en pedazos, 
segiin parece, debido a un escape 
de gas. Holmes entonces cae en una 




tremenda depresion ante la perdida 
de Mycroft, su linico pariente cerca- 
no. Una depresion que Watson in- 
tentara mitigar buscando algo que 
entretenga a su buen amigo, es de- 
cir, que pueda mantener a su mente 
ocupada en otra cosa. Y aqui co- 
mienza la historia... 

A partir de este momento, contro- 
laremos los destinos de Watson, al- 
go poco usual siendo Holmes el pro- 
tagonista principal. Pero logico, 
puesto que nuestro detective favori- 
te se encuentra en un estado animi- 
co bastante lamentable. Por lo pron- 
to, nuestra mision consistira en 
hacer que Holmes encuentre algo 
en lo que entretenerse, para que 
vuelva a ser el mismo de antes. Tras 
una primera parte con el control del 



personaje represetado por 
Watson, y tras lograr atraer la aten- 
cion de Sherlock, los dos juntos em- 
pezaran a indagar en la extrana ex- 
plosion del club Diogenes. 

El juego presenta un aspecto muy 
parecido al anterior, con los cam- 
bios a nivel grafico anteriormente 
mencionados. Por lo demas, sigue 
conservando el mapa de Londres 
que nos permitira ir a diferentes lu- 
gares conforme avancemos en la 
aventura (en total hay mas de 50 si- 
tios diferentes), asi como el diario 
que va grabando todas aquellas ac- 
ciones relevantes que hemos ido Ue- 
vando a cabo desde el principio. 

De este modo, nos aseguramos 
tener por escrito un listado de todo 
lo que hemos visto y oido, para que 




podamos volver a ello en caso de 
necesitarlo. 

Por lo demas, destacar los dialo- 
gos de los personajes que estan 
siendo traducidos a nuestro idioma, 
asi como el texto en pantalla. Una la- 
bor que no puede pasar desaperci- 
bida, puesto que su valor es mas al- 
to del que normalmente se le suele 
conceder. 
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Enemy Nations 

Correm por \q supemenao 



VIACOM 
NEW MEDIA 
ESTRATEGIA 



Viacom New Media se adentra en 
un campo que desconocia hasta el 
momenta: el de los juegos de estra- 
tegia. Y lo hace con un titulo de 
nombre «Enemy Nations», que nos 
propone la construccion de una raza 
en diferentes planetas, debido a las 
continuas guerras y destrucciones 
de los mundos que asolan al univer- 
so. Dicha construccion partira de 
una serie de premisas basicas, iden- 
ticas a las de otros juegos de estra- 
tegia y que son: exploracion, con- 
quista y edificacion. La primera de 
ellas sera fundamental, pues si no 
conocemos el terreno en el que nos 
movemos, no podremos saber por 
donde seguir. Sin embargo, las 



otras dos, a pesar de que son com- 
plementarias, podemos decantarnos 
en mayor medida por una de ellas, 
de modo que nuestro camino discu- 
rra por un sendero de guerras con- 
tinuas en un caso, o por el de vida 
pacifica y tranquila en el otro. Cada 
uno tiene sus ventajas e inconve- 
nientes, como es logico, por lo que 
sera necesario mantener un equili- 
brio entre ambos. En eso consiste la 
verdadera dificultad del juego. 

El programa hara uso de una pers- 
pectiva tridimensional isometrica, al 
estilo de otros programas como "Ci- 
vilization II». Trabajando sobre Win- 
dows 95, la principal novedad de 
«Enemy Nations* residira en la po- 
sibilidad (mas que posibilidad, ne- 
cesidad) de mantener abiertas dife- 
rentes ventanas, en las que suceden 
diferentes cosas al tiempo. El mi- 
mero y el tamano lo determinamos 




nosotros mismos, de modo que po- 
dremos hacernos nuestra propia 
pantalla de operaciones. Una nove- 
dad de gran interes para los aman- 
tes de la estrategia, pero que pensa- 
mos que os obligara a adoptar una 
resolucion de pantalla elevada, con 
el fin de que las ventanas no tapen 
la pantalla principal. Ademas, tam- 
bien cabe destacar que el sistema 
de combate sera en tiempo real, al 
estilo del aclamado «Command & 
Conquer», lo que os obligara a estar 
muy atentos al desarrollo. En el as- 
pecto grafico, en Viacom han traba- 
jado duro para alcanzar un realismo 
total. Esperemos que sea asi. 




3 Skulls 

of the Toltecs 

£1 solvaje oeste 




REVISTRONIC/ 
TIME WARNER 
AVENTURA 
GRAFICA 

La segunda aventura grafica realiza- 
da en Espana por un equipo integra- 
mente nacional. Toma como punto 



de referenda las grandes aventuras 
que nos llegan del otro lado del 
charco, un grupo de programacion 
espanol llamado Revistronic se pu- 
so manos a la obra hace ya algunos 
anos con el objetivo de realizar una 
gran aventura, que no tuviera nada 
que envidiar a las de LucasArts, Sie- 
rra o Westwood. Reuniendo a un 




grupo de jovenes talentos, comenzo 
el desarrollo de un proyecto que les 
ha dado mas de un quebradero de 
cabeza, pero que gracias a Time 
Warner podra ver la luz. 

El juego estara ambientado en el 
Oeste del pasado siglo. Un personaje 
un tanto torpe pero de buen corazon 
llamado Fenimore Fillmore esta a 
punto de meterse en un lio por ayu- 
dar a un anciano que esta sufriendo 
el ataque indiscriminado de cuatro fo- 
rajidos. Fenimore no podra salvar la 
vida del hombre, el cual instantes an- 
tes de morir, le hace entrega de una 
calavera de oro, segun el, pertene- 
ciente al tesoro de los Toltecs. Pero 



es necesario disponer de dos Calave- 
ras mas para poder localizar el teso- 
ro. Sin embargo, cuatro forajidos evi- 
taran que Fenimore pueda comenzar 
la biisqueda con la primera calavera, 
pues se la robaran y le dejaran aban- 
donado. A partir de este momenta, 
nuestro amigo tendra que buscarse la 
vida para localizar a sus agresores, re- 
cuperar la calavera, encontrar las 
otras dos y hacerse con el tesoro. 

El juego poseera un sistema de con- 
trol parecido al usado en juegos como 
«Day of the Tentacle», tanto por la co- 
locacion de los verbos que dan pie a 
las acciones que podemos realizar, 
como por el tipo de letra empleado. 
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Si estas "enganchado" a 

multimedia, 

te queda una sola salida 

inteligente ... , 



ay ni compras obhgadas m cuotas mmimas; y ademas 
te mantienen al dia de todas las novedades multimedia 
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los juegos que mas 
Clllr* dominas a traves de 

internet o modem; te lle- 
garan SuperOfertas irre- 
sistibles que son exclusi- 
vamente para socios; 
podras pedir consejos y 
consultas gratuitas para 
Nps *so N mantener tu coleccion de 

^ ««^ CD-ROM's, tu software y 

tu PC al dia; y muchas, muchas ventajas mas. ;Ah! Y 
como no, contribuir con el 0,7% de tus compras a 
rar el tercer mundo, que buena falta le hace. 



...!Y es gratis! 



K%u*'' 



.**» 



m 



Asociate al Club Multimedia sin cargo algu- 
no y sin compromiso alguno ahora mismo: 

91-564 63 00 

De 10.00 a 20.00 h. ininterrumpidamente 



Unico requisite* imprescindible: 

Disponer de un ordenador 

multimedia en tu casa. 

(Ten a mano la marca, modelo y 

configuration de tu PC 

cuando llames) 



*- **<<■ i 



Wgpmr 




'Oferta limitada de Suscripcion gratuita al Club Multimedia por 6 meses. Esta 
oferta caduca definitivamente el 31/1 2/96., momento en que la cuota de suscrip- 
cion al Club volvera a su tarifa normal de 2.900 pta al afio. 




is 

* Jfc. 



Club de Usuarios de Multimedia es marca registrada de 

CLUB DE USUARIOS DE SOFTWARE. Fundada en 1991 

Oficinas centrales: Glta. Lopez de Hoyos 5 - l 9 , 28002 Madrid 
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PREUIEWS 



Magic: The Gathering 

Union prometedora 



MICROPROSE 
ESTRATEGIA 



«Magic: The Gathering" esta basa- 
do en un juego de cartas del mismo 
nombre, creado por Wizards of the 
Coast, compania lider en la realiza- 
cion de este tipo de entretenimien- 
to. Es poco usual que un juego de 
cartas del estilo de «Magic: The 
Gathering* sea convertido al PC, 
puesto que recrear el ambiente real 
es bastante complejo. No es lo mis- 
mo jugar contra los amigos que ha- 
cerlo contra el ordenador. Es lo mis- 
mo que sucedia al principio con los 
juegos de rol, en los que se habian 
sustituido al resto de aventureros y 
el amo del calabozo por el ordena- 
dor. Sin embargo, tambien es nece- 
sario decir que con ello se simplifica 
en gran medida el desarrollo del 
juego, pues toda la labor de calculo 
y demas se queda en nada al ser el 
ordenador el que se ocupa de ello. 

El juego ha contado con la partici- 
pacion de dos autenticos genios de 
nuestro tiempo en su realization. 
Por parte de Microprose, nada mas 
y nada menos que Sid Meier en lo 
que parece ser su ultima produc- 
tion para esta compania. Segtin nos 
ha podido confirmar EA, el y su gru- 
po de programacion han pasado a 
las ordenes de Electronic Arts. Y 
por parte de Wizards of the Coast, 
Richard Garfield, ganador de varios 
premios por la creation de este jue- 
go de cartas. Entre los dos han con- 
seguido trasladar al ordenador la 
emotion y la adiccion del popular 
juego, sin perder ni un apice de su 
encanto original. 

Un juego que es bastante sencillo. 
Se trata de un enfrentamiento entre 
dos personas, cada una de las cua- 
les tiene un mazo de cartas. Dichas 
cartas estan compuestas por una se- 
rie de personajes de la literatura 
fantastica, tales como caballeros, 




magos, paladines, etc., asi como de 
algunas fuerzas naturales o sobre- 
naturales. Cada una de las cartas 
tiene una serie de caracteristicas 
que las hacen diferentes del resto. 
Son sus poderes, o sus capacidades. 
El juego consiste en "luchar" utili- 
zando unas cartas con otras. Aquel 
jugador con la mejor combination 
de cartas gana a las del contrario. 
En resumidas cuentas, se podria de- 
cir que es un juego de intercambio 
de cartas, en el que aquella persona 
con mejores cartas o mejor suerte, 
ganara al contrario. Los naipes se 
pueden comprar en tiendas especia- 
lizadas, y como es logico, su valor 
esta en funcion de su calidad. Asi, 
podemos encontrar cartas de edi- 
tion limitada, cuyo valor es bastante 
superior al del resto, y son precio- 
sas piezas de coleccionista. Estas 
cartas han sido traducidas a dife- 
rentes idiomas, entre ellos el caste- 
llano, por lo que su repercusion 
mundial ha sido enorme, con millo- 
nes de unidades vendidas a lo largo 
y ancho del planeta. 

Este es un punto en el que esta 
trabajando ahora Microprose, en la 
traduction del software a los dife- 
rentes idiomas, entre ellos el caste- 
llano. Seria de vital importancia que 
ello se produjera, pues de lo contra- 
rio, el juego perderia parte de su 



atractivo para muchos. Imaginaros 
todas las cartas del juego en vues- 
tro ordenador, pero sin estar tradu- 
cidas. Por ultimo, cabe destacar que 
Microprose ha prometido sacar los 
discos de actualization con nuevos 
naipes, de modo que tengamos 
nuestro juego de ordenador perfec- 
tamente actualizado, al mismo tiem- 
po que el original en papel. 
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jPor fin! 

jLa mejor manera de a 



OT3?RRh 



Inales! 



8.750 



(91) 564 18 86 



COMPUTER 
2000 

ESPArJA, S.A. 



(91)499 91 11 



Punlos de Venta 
Autorixados: 



FNAC 
(91) 595 61 93 

Cadena DIANDEL 
(973)19 71 31 

Cadena Beep 
(977) 30 91 00 

Cadena Jump 
(96)152 00 08 

o en tu Tienda de 
Informatica habitual 



Venta por 
Catalogo: 



Club Multimedia 
(91) 564 63 00 

Misco 
(91) 843 50 00 

Action 
(900)14 16 18 

Market Software 
(93) 318 85 08 

MicroMailers 
(93)280 18 18 







Vocabulary jgnasp j 





r -m 


. 


Distribuidores 
Mayoristas: 


■Hsdhfhj ■ 


JS 


sic 









Let's Talk 



Un completo sistema 
interactive para desarro- 
llar el vocabulario y la 
pronunciacion. jAprenda 
mas de 2,500 palabras! 
Para todas las edades y 
niveles. Incorpora la mas 
reciente tecnologia de 
evaluacion de la 
pronunciacion: el 
Pronunciometro. 






Microfono y Diccionario 



bilingue GRATIS. 

TriplePlay Plus! 

Ganador de 6 prestigiosos 
galardones, el revolucionario 
metodo para aprender INGLES 
a traves de historietas y juegos 
interactivos. Para nivel 
principiante, desde 8 
anos hasta adulto. Incorpora un 
sistema de Reconocimiento 
Inteligente de voz que evalua la 
pronunciacion del usuario. Tambien 
disponible para Espanol, Frances, 
Aleman, Italiano, Japones y 
Hebreo. 



All-in-One 

Language 

Fun! 



Juegos en formato de 
multimedia para una atractiva 
introduccion al Ingles y otros 
cuatro idiomas. Para ninos, de 
3 a 1 2 anos. No necesitan 
saber leer ni escribir. Utiliza el 
sistema pedagogico "Inmersion 
Natural" desarrollado en la 
Universidad de Syracusa, NY. 




Syracuse Language Systems 

Lider en Tecnologia para Enseiianza de Idiomas 



PRECIOS RECOMENDADOS EN PTAS. CON IVA INCLUIDO 



Oflcina de Rep. en Kspaiia 
(91) 411 19 67 



PREUIEWS 



Syndicate Wars 

El control del mundo 



BULLFROG 

ARCADE/ 

ESTRATEGIA 

Ha pasado algiin tiempo desde que 
finalizaran las cronicas relatadas en 
«Syndicate» y «American Revolt» 
acerca del destino del mundo. 
Aquellas aventuras han pasado a la 
historia, puesto que todo acabo gra- 
cias a la ayuda de una serie de per- 
sonas, que desde sus ordenadores 
ayudaron a limpiar el mundo de la 
escoria que lo habitaba. Sin embar- 
go, la paz lograda entonces ha que- 
dado atras. Unos anos despues de 




aquello, alguien introdujo un vi- 
rus de gran potencia en la red 
mundial de ordenadores que con 
trolaba todos los aspectos de 
la vida, desde las finanzas 
en bolsa, hasta los sistemas de se- 
guridad de casas y establecimien- 
tos. Como consecuencia, en los cin- 
cuenta anos siguientes el mundo 
vivio una era de caos y destruction, 
en la que cerca de 350 millones de 
personas murieron. Pero la vida te- 
nia que continuar... 

En su momento, «Syndicate» su- 
puso un autentico "boom" en el 
mundo de los PCs. Su perspectiva 
tridimensional isome- 
trica no era nueva, pues 
ya se habia utilizado en 
otros programas, pero 
por el contrario, el jue- 
go era tremendamente 
adictivo, muy sencillo 
de jugar gracias a un in- 
terface sencillo e intui- 
tivo y, al mismo tiempo, 
todo un reto para los ju- 
gadores de todos los ni- 
veles, puesto que la di- 
ficultad crecia a medida 




que se conquistaba el mundo. Aho- 
ra que han pasado unos anos, nos 
encontramos de nuevo con el mun- 
do de «Syndicate», aunque esta vez 
sera un poco diferente. 

Para empezar, en Bullfrog han de- 
cidido variar un poco la perspectiva 
de juego. Sigue siendo tridimensio- 
nal, pero a diferencia del anterior 
ahora no es una camara fija, sino 
movil que se puede cambiar. De es- 
te modo, el entorno tridimensional 
es ahora completo, pues tenemos la 
posibilidad de visualizar la action 
desde el punto que deseemos. Su 
utilidad no es solo estetica, ya que 
evitara que os desespereis al com- 
batir detras de edificios, sin poder 
ver lo que sucede. Tambien podre- 
mos ver mejor el entorno en el que 
nos movemos, y planificar la tactica 
a seguir en funcion de los objetivos 
de la mision. 







<Atfi<n*eA> 



Segunda parte del arcade de 
coches para PC mas rapido 
de los ultimos anos, en la 
que encontramos nuevos 
circuitos, nuevos coches y 
una modalidad para dos 
jugadores a pantalla partida. 

Tras el exito de su 
predecesor, Origin volvera i 
deleitarnos en breve con un 
arcade en el que nuevos 
niveles nos esperan, a los 
que deberemos hacer frente 
con toda nuestra pericia a los 
mandos de un robot 



Rebel Act Studios, grupo de 
programacion espanol, esta 
dando los ultimos retoques a 
un arcade en tres 
dimensiones tipo «Quake», 
de una calidad grafica, por lo 
visto hasta el momento, 
sorprendente. 

La tercera parte de este 
simulador de helicoptero de 
Novalogic esta siendo 
desarrollada con la version 
mejorada del sistema Voxel 
Space, que ahora permite 
una mayor definicion en los 
decorados. 



D 






Aventura que esta siendo 
realizada por Philips Media, 
en la que un grupo de 
extraterrestres caen a un 
basurero en la Tierra. La 
calidad en los graficos 
renderizados y el sentido del 
humor parecen estar 
asegurados. 
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MEGA 
PAK5 

4.900 pts 



I 




Excelente coleccion de 
1 10 CD-ROMs: 

Terminal Velocity, 
' Flight Unlimited, 
: ' ital Rage, Pinball Fantasies deLuxe, 
:3ged Alliance, FX Fighter, Warlords II 
JeLuxe, Great Naval Battles IV, Pool 
JampionyEntomorph. 



t- 




ef: aSOtm i/-Reh CT50/ 



o- u „' Flight Unlimited, r.D-ROMs Park dp 3 CD-ROMs Pack de 5 CDs que" 

SBL^KfS?' W^o'l "C ye'wo °d 5, DOS. ara »e iZye: incluye: World I G 

\lliance, FX Fighter, Wahords II Worl J of willdows fo or | d of E J ucation , ' Top World ot ClipArts B 

Great Naval Battles IV, Pool Wortd 0) os/2 y world 1 00 Kids y World of ClipArts Color, Wor 



DTP y World Fonts & 



Ref:CT503 1 

'fL'IiJil 



Pack de 5 CDs que 
incluye: World of Morph, 
World of Gif, World of 
Photo, World of Animals 
y World of Graphics. 



Advanced 

GRAVIS 



AD250 




Ref: 40503 

9,900 pts 

Elmos completo y sofisticado sistema de 
control creado para todo tipo de juegos y 
simuladores aereos. 24 botones, 46 runciones, 
. y con la calidad Gravis. 
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Ref:ADS03 




UltraSound PnP permite transmitir y recibir por 
Internet con una calidad excepcional. Incluyen 
el Chip "InterWave", 1 Mb de memoria ROM 
+ 1 Mb de RAM, ampliable hasta 8Mb de 
RAM. 32 voces, Sintesis de Ondas. 16 bits, 
grabacion y reproduction. Myestreo de 48 
RHz. MIDI. . Manual en ESPANOL y 4 CD- 
ROMs GRATIS: World of Sound, CD Gravis, 
Town of Tunes y Explosion 3 en espanol. 




19.900 pts 
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Ref: U384 Ref: CV 101 






El teclado MIDI Evovolution transforma el PC 
en una estacion musical. Simplemente 
conectelo a la tarjeta de sonido, cargue el 
software suministrado o cualquier otro, y cree 
musica al instante. Incluye accesorios y un 
amplio software MIDI. 



. 



Ref: CC37I 



Ref: CC372 



CD-ROM con las 600 Mb de videos y foto- Decodificador de Video-CD de PlayBoy con CD de PlayBoy con los 

mejores animaciones grafias porno amateur. Video-CD, CD-I, MPEG, la popular y exhuberante mejores 60 minutos en 

wngajaponesas. Videos de "primera" de Photo-CD,... para "vigilante de la playa" compafiia de Anna 

Clasiticadas XXX. gente corriente. Windows. En espanol. Pamela Anderson. Nicole Smith. Video-CD 



Kef:CH63 Ret: f.1384 Ret: (VI 01 Ret: CB7I Ret: U371 Ref: CE373 

1900 ph 3.500 pts 5.900 pts 3.900 pts 3.900 pts 3.900 pts 

)-R[}M nnn las fino Mh dfi virjftns v fntn- Dficnriificador de Video-CD de PlavBov con CD de PlavBov con los PlayBoy nos muestra a 

la controvertida Latoya ■ 
Jackson en una sesion 
muy caliente. Video-CD. 

ASIAN 
BABES 

Ref: CP613 

5.900 pts 




ORIENTAL 
STAR 

Ref: CE264 

4.900 pts 



Pack de 3 CD-ROMs con 1 ,6 Gb 

ton mas de 2,500 imagenes de alta 
alidad en formato GIF con las bellezas 
orientates. Incluye ademas cientos de 
animaciones y video clips con los 
momentas mas calientes de peliculas X. 

BUBBLES 

Ref: CE320 

2.500 P H 

•as de 2.000 imagenes GIF y cientos de 
■mmaciones en formato FLI, AVI y GL 
clasificados XXX. Incluye todas las 
ariantes del sexo y un amplio surtido de 
r amateur. 



WORLD 
OF SEX 

Ref:CP611 

a 8.900 P ts 

Pack de 10 CD-ROMs con 

contenido XXX. Mas de 5.000 Mb con 
mas de 15.000 imagenes de alta calidad 
con las bellezas mas espectaculares del 
mundo en las escenas mas calientes. 25 
peliculas completas para Windows, y 





ASIAN BABE! 

Pack de 5 CD-ROMs con 2,6 Gb 

con mas de 7.500 imagenes de alta 
calidad en formato GIF con las bellezas 
orientales. Incluye ademas cientos de 
animaciones y video clips con los 
momentas mas calientes de peliculas X 
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WORLD 
Pinups3 

Ref: CP650 

5.900 pts 



•u St fimti 
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Ref: CL090 



Pack Sex 
& Games 

Ref: CP612 

4.900 pts 

Pack de 6 CD-ROMs con contenido Pack de 5 CD-ROMs con 3 Gb con 

XXX. Mas de 3.900 Mb con mas de m&s de 1 0.000 imagenes de alta calidad 

1 8.000 fotografias en formato GIF de las en formato GIF, juegos XXX, bistorias 

mujeres mas bellas y sensuales del picantes y cientos de animaciones y 

mundo en las escenas mas calientes y video clips. 

mucho p^ii^m m 

Ref:CL091 



Jf* $ 8.900 pts 

Q Excelente pack con 10 
■> grandes tltulos editados 
™ por COREL en 10 CD- 
ROMs: All Movie Guide. 
, ; Internet Mania, Bernard 
I of Hollywood's 



#&5r$ 8.900 ph 
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MARILYN, Learning Windows 95, World's Gretest 
Classic Books, Barron's Book Study Notes, The 
Complete Shakespeare Collection, The Complete 
Bible and Rereference Guide. The Complete 
Herman Collection y Arcade Mania. 



Fabuloso pack con 10 
grandes tltulos COREL 
en 10 CD-ROMs para 

ninos de3a 14 anas: 
jj WILD CARDS, 
■ l . ' .i Mnn M ,il ; 3J ADVENTURES WITH 




' COKE/ 1 

•i JTHE WORLD LE 



EDISON, WILD BOARD GAMES, THE 
INTERACTIVE ALPHABET, BLUE TORTOISE, 
GREEN BEAR, RED RHINO, YELLOW HIPPO, 
NIKOLAI'S TRAINS, y NN'n TOY MARKERS. En 
ingles y Espanol. 



CD-ROM TECHNOLOGY 



COREL, lider mundial en la edicion 
dc software de calidad reune en 2 
paquete sus mejores creaciones: 
Superten Reference Pack y Superten 
Kids. 10 CD-ROMs en cada paquete 
al precio de uno. 




-1 L 



Apartado 851 - 37080 Salamanca 

> ♦lei: 902 194 194 

. / Fax: 923 373 332 

' .. 24H: 93 2906 888 

, » Tel. para PEDIDOS: 24 horas al dia - 365 dias al ano 

E Mail: offUe2000@mail.serit.es 
p WWW: http://www.serit.es/oHUe2000 
Infovia. http: //serit.inf/offite2000 

f CD-ROM PORTATI 



ParaDrive 525 CD f 

Caja externa para CD-ROM IDE 

Ref: AH525 m 4* *«4fc4ft 

12.900 pts 



pls^ 






Portabilidad total para su lector de CD-ROM. Cc 

de CDs al puerto PARALELO de cualquier ordenador PC y listo 

para funcionar. Incluye bolsa de transports totalmente GRATIS. 

Ref: AH350 A OQQ 

Caja externa para adaptar cualquier disco duro 
IDE 3.5" y conectarlo al puerto PARALELO de 
cualquier ordenador PC. Incluye todo lo necesario 
para su instalacidn. GRATIS bolsa de transporte. 



Enviar a: OFFICE 2000 - Apartado 851 - 37080 Salamanca 



C.P. y Provincial 



Envien los articulos cuya referenda indico a continuation: 

CD/09/96 



A 






1- 



_J Recepcion por Agenda (+1200 pts. g.envio) SELffi 
j Recepcion por Correos (+400 pts. g.envio) 
I Cargo a mi ta n eta: [~]GSH r~\ fflj 

QX 






Fecha Caducidad: 



Firma: 



iRECALO SEGURO! 




Si su compraes superior 
a 5.000 pts (sin IVA) 
reciba totalmente GRATIS 
el CD MAGAZINE V.5 

(Revista Interactiva en ESPANI 
en 2 CD-ROMs: 0CI0 Y 
CULTURA:Musica, Cine, 
Informacion, Libros, Arte, 
Teatro, Literatura, Geogratia, 
Idiomas, Filatelia, Gastronomia 
VirJeojuegos el CD- 
ROM SEX & Games con 
mas de 650 Mbytes de 
imagenes, animaciones y 
juegos muy "picantes". 



IVA no incluido 




Ala Da pMtolta ROM ware 

Suscripcion GRATUITA a la publication ROM-WARE, con mas de 60 paQIHSVa 
todo color con todas las novedades sobre multimedia y 2.500 CD-ROMs. 
NO es necesario hacer ningun pedido. 



Si le gusta leer... 

Si le gusta leer, pero no sabe que elegir., 

Si le gusta leer, pero no tiene tiempo... 

Esta es su revista: 




(lo mas divertido de leer) 

En OCTUBRE, lea, antes que nadie, a TERENCI MOIX en su ultimo libro, "EL AMARGO DON DE LA BELLEZA", Premio 
Fernando Lara, del que publicamos un capitulo en RIGUROSO AVANCE EDITORIAL. Descubra, tambien, algunas de las 
curiosas opiniones de TERENCI, entrevistado por su propia hermana, ANA MARIA. Y, ademas de muchisimos otros temas, 
informese sobre los mas de 100 LIBROS que ___ comentamos en dicho numero. 






TerenciMoix 
Bsiicno 

Alexandria 



JJiadigaatpafuo 
<NQdli*as quanta j 
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Este rnes... 



PANTALLA ABIERTA 



• Quake 

Eljuego mas esperado ha llegado, cum- 
pliendo todas las previsiones. Pag. 134 

• NBA Full Court Press 

Microsoft ha realizado un juego de 
baloncesto para Windows 95. Pag. 136 

• Gender Wars 

Participa en la batalla de los sexos que 
ha dividido a la humanidad. Pag. 138 

• Onside 

Juego de futbol en el que se ha conse- 
guido un gran realismo. Pag. 140 

• Congo 

La conversion de la exitosa pelfcula 
Mega a nuestros PCs. Pag. 142 

•Time Commando 

Adeline Sofware presenta un juego de 
espectaculares caracteristicas. Pag. 144 

• Kick Off 96 

Anco recupera un clasico al que le han 
ahadido una perspectiva tridimensional 
de nuevo estilo. Pag. 146 

• Close Combat 

Primera incursion de Microsoft en el 
campo de los juegos de estrategia, 
exclusivo para Windows 95. Pag. 148 

• Schiratti Commander 

Genera tus escenarios para Flight 
Simulator 5 con este programa. Pag. 150 

• Bubble Bobble 

El clasico de Taito ha sido versionado por 
Acclaim para el PC, en compania de su 
continuation, «Rainbow Islands*. Pag. 152 

• Olympic Soccer 

Juego de futbol basado en una de las 
competiciones de los pasados Juegos 
Ollmpicos. Pag. 154 

•Chaos Overlords 

La estrategia en un juego basado en 
tomar control de una ciudad. Pag. 156 

• Esparia en Guerra 

Nos acerca a una de las epocas mas 
negras de nuestra historia. Pag. 159 

• Oro Olimpico 

Repaso historico de los Juegos Ollmpicos, 
de modo totalmente interactivo. Pag. 160 

•Backpacker 

Tenemos que dar la vuelta al mundo en 
el menor tiempo posible. Pag. 162 



Arcade revolucionario 
BUG! 

SEGA PC 

V. COMENTADA: SVGA 256 COLORES. 

SOUND BLASTER 16 

ARCADE 

Sega continua realizando conversiones 
de gran calidad de sus exitos en consola. 
Tras «Sonic », ahora le ha tocado el turno 
a Bug! », un bichito la mar de gracioso 
que debe salvar a sus parientes. El juego 
cuenta como novedad mas importante, 
con la realization en un entorno 
tridimensional que le confiere una 
sensation de profundidad realmente 
brillante. 



Son varias las condiciones que deben con- 
fluir para que un arcade triunfe en el sec- 
tor del software. Una de ellas es que eljue- 
go tenga un protagonista que enganche al 
usuario desde el principio. «Bug!» lo tiene, en for- 
ma de un bichito de color verdoso la mar de sim- 
patico, capaz de realizar multiples acciones, que 
ira desplegando a lo largo del juego para rescatar 
a su familia que ha sido secuestrada. 

Otra condition pasa por un desarrollo en multi- 
ples escenarios diferentes, y con alguna dificul- 
tad anadida que le aporte un poco de mordiente 
al juego. Y «Bug!« sigue cumpliendo los requisi- 
tes ya que posee unos decorados muy elabora- 
dos, realizados en 3D, de modo que supongan un 
reto mas al jugador que esta acostumbrado a los 
arcade que linicamente se desarrollan en 2D, ma- 
yoritariamente en perspectiva horizontal. 

Ademas, debe tener una amplia variedad de 
trampas y enemigos, asi como un rival al final 
de cada fase que haga temblar al mas osado de 
los jugadores. «Bug!» tambien cumple con este 
requisite, incorporando decenas de enemigos 
que intentaran obstaculizarnos en nuestro ca- 
mino, asi como un poderoso jefe de grandes di- 
mensiones, que supone el colofon a cada una fie 
las fases, y al que irremediablemente Bug se tie- 
ne que enfrentar para rescatar a su familia. 

Por ultimo, debe captar el interes del usuario 
desde el primer momento, hasta convertirlo en 
algo adictivo, gracias a una dificultad bien medi- 
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da. «Bug!» sigue estos parametros, ya que las 
primeras fases nos permiten una toma de con- 
tacto que supone un arcade 3D, en el que tan 
pronto estamos caminando hacia un lado, como 
hacia delante, e incluso boca abajo. Esto lleva 
irremediablemente a una adiccion practicamen- 
te sin limites. 

Todas estas caracteristicas cualifican a «Bug!» 
como un gran arcade. Y ciertamente lo es. Siem- 
pre y cuando dispongais del ordenador lo sufi- 
cientemente potente para poder disfrutar de to- 
das sus cualidades. 

Olvidaros de visualizar «Bug!» a pantalla com- 
pleta, por que tendreis que resignaros a ejecu- 
tarlo en una ventana de reducidas dimensiones. 
Eso si, sin perder nada de detalle en los decora- 
dos, que siguen siendo xde gran calidad. 



Oscar Santos 



LO QUE HAY QUE TENER 



MINIMO 



Windows 
RECOMENDADO 



8 Megas 


RAM 


16 Megas 


1 Megas 


Espacio en Disco 


1 Megas 


Pentium 75 

SVGA PCI 
Sound Blaster 


CPU 


Pentium 100 


Tarjeta Grafica 
Tarjeta de Sonido 


SVGA PCI 
Sound Blaster 16 


300 Kb/s 


CD-ROM 


600 Kb/s 


Programa de gran nivel tecnico, al que no f% b 

le falta nada. Lo mejor: la sensacion tridi- JK # 
mensional y la slmpatia del protagonista. %J ■ 
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Cuerpo de elite 
DEADLINE 

MILLENIUM / PSYGNOSIS 
V. COMENTADA: VGA 256 COLORES. 
SOUND BLASTER 16 
ESTRATEGIA / ACCION 

Pertenecer a un cuerpo de elite de fuerzas 
especiales no esta al alcance de 
cualquiera. Hacen falta muchos meses de 
entrenamiento y dedication para ser uno 
de los mejores. Sin embargo, ahora 
cualquiera de vosotros puede vivir la 
emotion de pertenecer a uno de estos 
cuerpos gracias a este juego de Psygnosis. 



En «Deadline» vamos a estar a los mandos 
de un grupo de fuerzas especiales de la 
SAS britanica. Nuestra especialidad con- 
siste en misiones de liberacion de rehenes, de- 
sactivacion de explosivos, captura de criminales 
y otras operaciones de gran peligro que por su 
delicadeza requieren de los servicios de fuerzas 
de elite. A pesar de que los muchachos estan 
muy bien entrenados, necesitan de un lider que 
les guie en cada mision para salir victoriosos. Y 
ese lider vamos a ser nosotros. 

El juego presenta una perspectiva tridimensio- 
nal isometrica, muy del estilo de otro gran juego 
de estrategia, «UFO: Enemy Unknown*. El de- 
corado presenta distintas alturas, y tiene una par- 
te importante de arcade a la hora de manejar los 
soldados, que seleccionamos al principio de cada 
mision, en funcion del tipo de tarea que nos en- 
comienden, y de las caracteristicas de cada sol- 



LO QUE HAY QUE TENER 



MINIMO 


RECOMENDADO 


8 Megas 
5 Mega 


RAM 16 Megas 
Espacio en Disco 5 Mega 


486/33 MHz. 
SVGA 1 Mega 


CPU 486/66 MHz. 
Tarjeta Grafica SVGA 1 M. Local Bus 


Sound Blaster 


Tarjeta de Sonido Sound Blaster 16 


300 Kb/s 


CD-ROM 450 Kb/s 


Interesante programa de Psygnosis, al ^mmtk 
que le falta un mayor cuidado en los gr£- ^W ^M 
ficos, sonldos y sistema de control. I ■ 




dado. Tambien, sera necesario que equipemos a 
nuestros hombres y mujeres con el material ne- 
cesario para lograr solventar cualquier conten- 
cioso, y evitar que no nos sorprendan en mitad 
de una mision, nos hagan volver hacia atras, o lo 
que es peor, que nos eliminen a todos nuestros 
hombres. A la hora de dar ordenes, lo podremos 
hacer de dos maneras: una, asignando a cada 
miembro una tarea especifica desde un centra de 
mando; la otra, controlando directamente a cada 
miembro desde la pantalla de accion. En la parte 
inferior de la pantalla encontramos un complete 
panel de control, desde el que es posible realizar 
practicamente cualquier accion con cada soldado. 
«Deadline» es un juego basado en una gran 
idea, pero en el que no se ha conseguido un re- 
sultado tan notable como el de algunos progra- 
mas del mismo estilo. Para empezar, el juego se 
desarrolla en VGA, en unos momentos en los que 
practicamente la mayor parte de los programas 
estan en SVGA. Ademas, el sistema de control 
aunque sea intuitivo debido a los iconos, es un 
tanto complejo al principio. La otra option seria 
utilizar los atajos de teclado pero tampoco es via- 
ble, pues son muchas las teclas que deberemos 
memorizar, y en un juego de este tipo, lo que me- 
nos tenemos es tiempo para mirar con que tecla 
disparamos una granada de humo. La animation 
por su parte tampoco ha sido cuidada en exceso, 
con lo que tenemos un resultado global no del to- 
do satisfactorio, que sin embargo hara las deli- 
cias de los aficionados a este tipo de programas. 

Oscar Santos 



Mas velocidad 
THE NEED FOR 
SPEED S. E. 

ELECTRONIC ARTS 

V. COMENTADA: SVGA 256 COLORES. 

SOUND BLASTER 16 

ARCADE 

Uno de los juegos de coches mas 
aclamados del ano pasado fue The Need 
for Speed». Proveniente de la consola 
3D0, su espectacularidad maravillo a la 
mayoria de los aficionados a este 
genero. Ahora aparece una version 
mejorada, que puede adquirirse como un 
juego completo, o como actualization del 
anterior a precio reducido. 

Existe la creencia entre algunos usuarios 
de juegos de ordenador que las actualiza- 
ciones recientes no son un buen sintoma. 
Si a alguien le dices al mes de haber adquirido 
tal juego que ya han aparecido dos actualizacio- 
nes -que puedes encontrar en Internet-, pensara 
que su programa es defectuoso, y a partir de ahi 
todo son reclamaciones. 

Nada mas lejos de la realidad, las actualizacio- 
nes son algo necesario en la industria del soft- 
ware, puesto que con el paso del tiempo, los pro- 
gramadores detectan pequenos errores o 
aspectos mejorables que antes no se habian con- 
templado. No es que el programa sea malo. Pro- 
bablemente, lo que pasara es que con el paso del 
tiempo se ha mejorado. 



LO QUE HAY QUE TENER 



MINIMO 



RECOMENDADO 



8 Megas 


RAM 


16 Megas 


4 Megas 
Pentium 75 


Espacio en Disco 
CPU 


55 Megas 
Pentium 120 


SVGA PCI 


Tarjeta Grafica 


SVGA PCI 


Sound Blaster 
300 Kb/s 


Tarjeta de Sonido 
CD-ROM 


Sound Blaster 16 
600 Kb/s 


Version mejorada de 'The Need for Speed", £± 4& 
cuyas novedades son dos circuitos nuevos «C^r 
y una mejora en la rutina del "scroll". WA 
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Partiendo de esta gran verdad, en Electronic 
Arts han decidido mejorar uno de sus buques in- 
signia. El resultado es «The Need for Speed Spe- 
cial Edition*, que se comercializa en dos versio- 
nes. Una completa, pensada para aquellos que 
no poseen el juego. Y otra reducida, que consiste 
linicamente en un "patch" para aquellos que ya 
tengan el original en su ordenador. Logicamen- 
te, la segunda es mas barata que la primera, pero 
tambien es cierto que estos ya han desembolsa- 
do el precio del juego con anterioridad. 

Las mejoras realizadas en el programa son de 
dos tipos: una, en cuanto a los nuevos circuitos y 
otra, al respecto de la programacion. 

La primera consiste en la inclusion de dos nue- 
vos trazados, uno de ellos, se desarrollara en las 
carreteras de arena que se encuentran en las 
montanas rocosas; el otro, esta ubicado en el fu- 
turo, en un circuito lleno de curvas lentas y otras, 
peraltadas. 

En cuanto a las mejoras en la programacion, 
han conseguido hacer mas suave la rutina de 
movimiento, algo que era de los pocos aspectos 
negativos que poseia el original en alta resolu- 
tion. Sin embargo, echamos en falta nuevos co- 
ches con los que dar rienda suelta a la adrenali- 
na. Lo que si se ha modificado son algunas 
pantallas de informacion. 

Por ultimo, hay que destacar que la banda so- 
nora tambien ha sido sustituida por otra de gran 
calidad y con un ritmo realmente trepidante, lo 
que acrecienta su adiccion. 

Oscar Santos 



Humor britanico 

MONTY 

PYTHON 

and the Quest for the 
Holy Grail 

7TH LEVEL 

V. COMENTADA: SVGA 256 COLORES. 

SOUND BLASTER 16 

AVENTURA 

Los Monty Python, uno de los mejores y 
mas famosos grupos de humor britanico, 
ha realizado un programa para PC que 
hara las delicias de sus seguidores. El 
programa toma como punto de partida 
una de sus peliculas, concretamente 
"Los Caballeros de la Mesa Cuadrada y 
sus Locos Seguidores", a partir de cuyo 
argumento han creado una serie de 
aventuras y juegos de gran atractivo. 

Este programa de 7th Level recrea la bus- 
queda del Grial por parte de los caballe- 
ros del Rey Arturo, segiin se cuenta en la 
pelicula de los Monty Python. Para ello, se han 
tornado algunas de las escenas del filme, y se 
han rodado algunas nuevas con el objetivo de 
realizar una aventura para ordenador con sentido 
(del humor, se entiende) . 
Junto a ello, encontraremos cinco juegos arca- 
de en los que tendremos que jugar, por que eso 
de ganar es harina de otro costal. Son juegos co- 



LO QUE HAY QUE TENER 



MINIMO 




RECOMENDADO 


8 Megas 
400 Kb 


RAM 




16 Megas 


Espacio en Disco 




400 Kb 


486/33 

SVGA 


CPU 
Tarjeta Grafica 




Pentium 90 

SVGA PCI 


Sound Blaster 
300Kb/s 


Tarjeta de Sonido 
CD-ROM 




Sound Blaster 16 




450 Kb/s 


Divertido como pocos, gracias a los sim- m^ pg 
paticos protagonistas de la aventura. kC*% 
Lastima que no haya sido traducido. ^#%F 




nocidos, que han sido retocados conveniente- 
mente para adecuarlos a la historia del juego. 
Asi, por ejemplo, el primero de ellos es un "Te- 
tris" en el que las piezas son muertos (corres- 
ponde a la escena del hombre que se lleva a los 
muertos de la peste en un carro). Los cuerpos, 
en diferentes formas, caeran desde la parte su- 
perior y tendremos que completar lineas para 
que no se llene la pantalla. Sin embargo, algunos 
de ellos solo estan moribundos y se moveran un 
poco, complicandonos un tanto el desarrollo del 
juego. Original, ^verdad? 

En 7th Level han escogido Windows en cual- 
quiera de sus versiones como soporte para ofre- 
cer gran cantidad de escenas de video, asi como 
para reproducir las voces de los diferentes per- 
sonajes. El resultado global es bastante bueno, 
y el sentido del humor en los dialogos sigue sien- 
do, junto con los gestos de los personajes, lo me- 
jor de los trabajos de este grupo britanico. 

Lo que encontramos a faltar es que el progra- 
ma no haya sido traducido al castellano, y que ni 
siquiera se hayan puesto subtitulos. 

Aquellos de vosotros que tengan un buen co- 
nocimiento del ingles no tendran problemas. Pa- 
ra los que no lo dominen, queda la opcion de dis- 
frutar de los diferentes juegos que el programa 
incorpora, sin prestarle mucha atencion al argu- 
mento. Realmente no es necesario entender todo 
lo que dicen, pero es una pena no poder disfrutar 
de unos dialogos cargados de humor, siempre 
en la linea ironica del grupo britanico. 

Oscar Santos 
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QUAKE 

El monstruo despiert 

La espera ha tocado a su fin: « Quake », uno de los 
juegos mas esperados, ha aparecido oficialmente 
en todo el mundo, excepto en los Estados Unidos, 
donde se esta vendiendo la version shareware, y solo 
se facilita la registrada por encargo. Sus cualidades no pue 
den ser mas prometedoras. Todas las expectativas que ha 
biamos trazado a su alrededor se han visto cumplidas. 



\ I 

J 



IV 




id SOFTWARE 
V.COMENTADA: SVGA 256 
Colons, Sound Blaster 16 
ARCADE 

Cuando en primavera 
tuvimos la oportuni- 
dad de ver lo que pare- 
cia ser una version ca- 
si final de «Quake» en el 
incomparable marco del ECTS, 
la impresion que tuvimos no po- 
dia ser mas positiva. 

Aunque pueda parecer extra- 
no, un arcade como «Quake» po- 
see una elaborada historia que 
da pie al desarrollo del juego. 
Estos prologos no son del agra- 
do de algunos usuarios que, en 
este tipo de programas, lo linico 
que buscan cuando abren la caja 
del juego es el CD-ROM, dejan- 
do los manuales y suplementos 
tecnicos para otra ocasion. 

Para no cansaros con muchas 
descripciones, resumiremos la 
historia en pocas lineas: adopta- 
mos el papel de un soldado de 
elite, al que una madrugada des- 
piertan para una mision urgente. 
Se trata del problema que supo- 
nen unas puertas desarrolladas 
por unos cientificos con las que 
es posible viajar a otra dimen- 
sion. A traves de ellas, un ser de 
otro planeta llamado Quake esta 
mandando sus ejercitos para 
conquistar nuestra civilizacion. 
Es una situation de alto riesgo 
que requiere al mejor hombre 
para hacer frente al problema 
que se avecina. 



COMIENZO 
DEL JUEGO 

Una vez iniciada la partida, en- 
contramos una sala con tres 
puertas que se corresponden 
con otros tantos niveles de difi- 
cultad. A la izquierda se encuen- 
tra el mas sencillo; a la derecha, 
el mas dificil; y uno intermedio 
en el centro. Por lo general, lo 
mejor es elegir al principio el 
mas facil, pues asi os ahorrareis 
disgustos a la hora de hacer 
frente a los enemigos. Una vez 
dentro de uno de los niveles de 
dificultad, os encontrareis en 
una sala con cuatro puertas que 
llevan a otros tantos episodios. 
Aqui, de nuevo, os aconsejamos 
que empeceis por el principio, 
pues el nivel de dificultad va 'in 
crescendo' del facil al dificil. 



A continuation, ya esta- 
mos en uno de los mundos 
que hay que limpiar de 
enemigos. Para movernos, 
podemos hacerlo con las 
habituales teclas de cursor; 
ademas, contamos con las 
funciones: disparar, nadar, 
subir o bajar la mirada, cam- 
biar de arma y saltar. Nota- 
reis que no hemos dicho na- 
da acerca de la posibilidad de 
usar o abrir puertas. Realmen- 
te no existe tal posibilidad con 
una tecla especifica, sino que se 
realiza con tan solo acercarse al 
boton en cuestion o en su defec- 
to, disparando con nuestra arma 
para activarlo o abrir alguna 
puerta. Es importante ahorrar 
munition, pero es imprescindi- 
ble gastar algunas unidades en 




resortes y puertas, 

pues en algunas oca- 

siones no tendremos 

mas opciones para se- 

guir avanzando y, en 

otras ocasiones, nos 

abriran caminos secre- 

tos y dependencias 

que ocultan objetos que 

nos van a ser utiles para 

nuestra mision. 

NUESTRA 
OPINION 

En otro orden de cosas, en 
la parte inferior de la panta- 
11a encontramos una barra 
en la que se nos informa de 
nuestro estado. En el marca- 
dor se nos muestra, de izquier- 
da a derecha: el tipo de armadu- 
ra que llevamos, los puntos de 
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armadura, una representation 
de nuestro rostro, la energia que 
nos resta, el tipo de arma y la 
cantidad de munition que nos 
queda. En esta misma barra, si 
pulsamos la tecla Tab, obtene- 
mos information acerca del ni- 
vel: monstruos que hemos mata- 
do/total de ellos; lugares 
secretos encontrados/total de 
ellos; el tiempo que llevamos en 
ese nivel y el nombre del mismo. 
Como veis, se ha eliminado el 
auto-mapa, algo de lo que no dis- 
pondremos en todo el juego. 
Con lo que si contaremos, sera 
de gran cantidad y variedad de 
arraas. Empezamos con un ha- 
cha y un fusil. Logicamente, son 
las armas menos poderosas pe- 
ro, con el tiempo, podremos re- 
coger otras de mayor capacidad. 



Estas son, por orden de poten- 
cia, una escopeta de dos cano- 
nes, escopeta de clavos, un per- 
forador, el lanzagranadas, el 
lanzacohetes y el rayo. Salvo el 
hacha, el resto de armas poseen 
una munition limitada. Cuando 
nos quedemos sin munition del 
arma en uso, el programa cam- 
biara automaticamente a otra 
que si tenga, salvo el lanzacohe- 
tes y el lanzagranadas. De modo 
que es posible que, de pronto, el 
programa cambie, para mostrar- 
nos el hacha, si no nos queda 
munition para alguna de las ar- 
mas que tengamos en nuestro 
poder en ese momento. bien, 
por que el juego las ha conside- 
rado de gran poder, y que pue- 
den hacernos dano si no tene- 
mos especial cuidado con ellas. 





ASPECTOS TECNICOS 

En lo que respecta a los aspectos 
tecnicos del programa, empeza- 
remos por el mas sorprendente: 
los graficos. Son, en todos los 
sentidos, absolutamente genia- 
les. Con unos decorados realiza- 
dos en base a poligonos a los 
que se les ha aplicado diferentes 
texturas y efectos de luz, para 
conseguir una calidad asombro- 
sa. Sin embargo, tanta calidad 
tiene un precio, y no es otro que 
los requerimientos de sistema. 
«Quake» permite elegir entre 
mas de una veintena de resolu- 
ciones diferentes, con lo que po- 
dremos escoger la 
que mejor se adapte 
a nuestro equipo, y 
que va desde el cla- 
sico 320x200 hasta 
el completo 1280x 
1024. Un modo gra- 
fico este ultimo que 
ofrece una calidad 
sorprendente, aun- 
que solo es posible 
apreciarlo en toda 
su extension en or- 
denadores dotados 
de procesador Pen- 



tium Pro. Realmente, en un Pen- 
tium estandar (el 100 o el 133) lo 
normal es elegir una resolution 
de 320x400 si queremos que la 
action se desarrolle con fluidez. 
De lo contrario, corremos el 
riesgo de que los movimientos 
se ralenticen. 

Por lo demas, «Quake» sigue 
la linea de los programas de este 
tipo. Es decir, melodias miste- 
riosas, con efectos de sonido 
sorprendentes que buscan re- 
crear un clima de suspense muy 
intenso. 



LO QUE HAY QUE TENER 



Oscar Santos 



MiNIMO 




RECOMENDADO 


8 Megas 


RAM 


16 Megas 


75 Megas 


Espacio en Disco 


75 Megas 


486/100 MHz. 


CPU 


Pentium 133 


VGA 


Tarjeta Grafica 


SVGA PCI 2 Megas 


Sound Blaster 


Tarjeta de Sonido 


Sound Blaster 16 


300 Kb/s 


CD-ROM 


450 Kb/s 


-Quake" es el mSs espectacular arcade rea- ft jy 

lizado por id Software, pero requiere de una Jj JJ 
maquina de grandes prestaciones. 
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Espectdculo en la cancha 

NBA Full Court Press 



Microsoft sigue con su politica de produccion 
de juegos para PC. Ahora nos sorprende con un 
simulador de baloncesto, en el que podemos 
disfrutar de todo el esplendor de la NBA. Algo 
que no es nuevo, pero que tiene el alsciente de 
que aparecera solo para Windows 95. 



MICROSOFT 
V.C0MENTADA: VGA256 
Colons, Sound Blaster 16 
DEPORTIVO 

NBA Full Court Press» 
es un juego de balon- 
cesto con el que disfru- 
tar de la emotion de un 
campeonato de estas caracteris- 
ticas en nuestra propia casa es 
toda una experiencia. Ademas, 
contamos con el aliciente de una 
base de datos con las estadisti- 




cas de los jugadores de la mejor 
liga de baloncesto del mundo. 

El juego es bastante sencillo 
en sus planteamientos. Se trata 
de disputar la liga de la NBA 
con el equipo que deseemos, 
controlando sus destinos. 

Tambien, podemos disputar 
partidos amistosos, linicamente 
los "play-offs", o practicar noso- 
tros solos. Pero sera en los en- 
frentamientos de Liga cuando 
realmente obtengamos el maxi- 
mo partido al juego. 

En cualquiera caso, tenemos a 
nuestra disposition a todos los 
equipos de la NBA con sus res- 
pectivos jugadores, y las mas 
completas estadisticas que os 
podais imaginar de cada uno de 
ellos. 

Ademas, podemos definir sus 
rasgos faciales mas destacados, 
de modo que al jugar, distinga- 
mos a cada uno sin necesidad 



de mirar el numero que tiene 
cada uno de ellos. 

El juego adopta una perspecti- 
va tridimensional isometrica, 
del estilo del primer «NBA Li- 
ve* de EA Sports, cuya camara 
se mueve al mismo tiempo que 
el balon. Y hacemos un breve in- 
ciso en este punto, para desta- 
car que podemos poner la pan- 
talla de juego en diferentes 
resoluciones que van desde 640 
x480 hasta 1280x1024, de modo 
que el detalle en la cancha sea 
cada vez mayor, y el equipo ne- 
cesario para que se mueva todo 
con fluidez sea igualmente mas 
elevado. 

Dentro del simulador, hay que 
destacar un elemen- 
to por encima de 
cualquier otro. Se 
trata de la animation 
de los jugadores, es- 
pecialmente cuando 
estan quietos con el 
balon. No se han li- 
mitado como ocurre 
en otros programas 
al tipico bote del es- 
ferico con una rutina 
que se repite de mo- 
do similar en todo 
momento, sino que 



se han anadido nuevas animacio- 
nes que permiten que se pueda 
cambiar el balon de mano, pasarlo 
por la espalda o entre las piernas 
e, incluso, adopte una position 
mas dinamica y real. Del mismo 
modo, a la hora de entrar a canas- 
ta, lanzar, taponar, y demas accio- 
nes tipicas del baloncesto, pode- 
mos observar una gran calidad en 
las animaciones. Por todo ello, po- 
demos afirmar que «NBA Full 
Court Press» es un divertido si- 
mulador de baloncesto en el que 
ademas podemos definir las tacti- 
cas a utilizar, pedir tiempos muer- 
tos y hacer cambios. 



Jaime Bono 



LO QUE HAY QUE TENER 



MINIMO 



Windows 
RECOMENDADO 



8 Megas 
60 Megas 
486/66 MHz. 


RAM 


16 Megas 


Espacio en Disco 
CPU 


120 Megas 
Pentium 120 

SVGA PCI 


VGA Local Bus 


Tarjeta Grafica 


Sound Blaster 
300 Kb/s 


Tarjeta de Sonido 
CD-ROM 


Sound Blaster 16 
600 Kb/s 


Un divertido programs, en el que la anima- am 
cion y la sencillez de manejo de los jugado- X X 
res son los elementos mas destacados. w w 
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Noticia EXTRA! 



La revista NATURA lanza 
su primer numero especial 

Despues de casi catorce ahos en el mercado, NATURA, la revista de divulga- 
cion Kder en temas de naturaleza y medio ambiente, acaba de lanzar su primer 
numero especial, dedicado por entero a contar en impresionantes imagenes 
"la lucha cotidiana de todas las especies por sobrevivir". 



Un halcon se cierne a casi 300 
km. por hora para in 
tentar dar caza a 
una confiada pa- 
loma. Un cocodrilo 
semi oculto en el agua 
se abalanza ante una ma 
nada de gacelas que abreva 
en el rib y captura a la mas des- 
pistada. Estos dos ejemplos resu 
men e ilustran el contenido del primer 
NATURA EXTRA,- una puesta de largo 
donde la naturaleza muestra la supre- 
macfa del fuerte sobre el debil, el enfer- 
mo o el lento. Y asf tiene que ser para 
que el equilibrio en el mundo salvaje se 
mantenga sin alteraciones. Cazar en gru- 
po, en solitario, en todos los medios, a 
distancia, con venenos y metodos de 
defensa frente a los depredadores for- 
man parte de "Asf cazan los animales". 



Para los que 

creen que 

lo han visto todo 




Ya esta en tu quiosco. 
NATURA ES EXTRAORDINARY 



H o m b r 



o n t 



Segun SCI, el futuro que espera a la raza humana pasa por el 
conflicto entre hombres y mujeres. Un conflicto que se ha 
convertido en una guerra total en el siglo XXII. &Sera cierto? 
Por lo que pueda ocurrir, lectores y lectoras, ya podeis em- 
pezar a hacer las paces con vuestra pareja. Vuestros tatara- 
nietos os lo agradeceran. 

Los hombres y las mujeres se encuen- 
tran en guerra. Bajo esta premisa se 
oculta un juego de ordenador de nom- 
bre «Gender Wars», desarrollado des- 
de hace algiin tiempo por SCI, en el 
que vamos a tener que participar acti- 
vamente, apoyando a uno de los dos bandos, 
con el objetivo de acabar con el otro. Una lu- 
cha en la que no se pueden tener remordi- 
mientos ni prejuicios a la hora de entrar en 
combate, o puede significar la perdition. In- 
dependientemente del bando que escoja- 
mos, no hay mas remedio que acabar con el 
otro de la forma mas rapida y eficaz posible. 
Sin embargo, os preguntareis como se ha 
llegado a esta situation. 

ATENTADO FALLIDO 

La historia arranca en el ano 2.165. Por enton- 
ces, las mujeres no paran de reivindicar una 
serie de derechos que los hombres les han ne- 
gado continuamente desde el principio de los 
tiempos. Los hombres concederan algunos 
privilegios, y diran que es para reducir tensio- 
nes entre los generos, mientras que las muje- 
res lo achacaran a que ellas se lo han ganado. 
La cuestion es que a partir de este momento se 
declara una rivalidad que Ueva a la separation 
de hombres y mujeres, viviendo cada uno por 
su cuenta. De esto se desprende que cada uno 
de los sexos tendra su propio lider (Patriarca y 
Matriarca), que estaran presentes en un sena- 
do integrado por igual numero de hombres y 
mujeres. 

Hasta aqui, las cosas se puede decir que es- 
tan claras. Sin embargo, en una de las reunio- 
nes del senado, alguien a quien no se identifica 
nunca, comete un intento de asesinato de am- 
bos lideres. Rapidamente, cada bando empieza 





SCI 

V.COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 
ARCADE I ESTRATEGIA 



a culpar al otro, y se declara la 
formation de dos comisiones di- 
ferentes con el fin de investigar. 
Es el tiempo de la llamada Nueva 
Inquisition, en el que cada go- 
bierno intenta culpar al rival, si- 
guiendo el metodo de la tortura 
para conseguir que los acusados 
confiesen lo que quieren oir. A 
partir de este momento, se desen- 
cadena una guerra entre ambos sexos. Sin em- 
bargo, habia un pequeno problema: ninguno 
de los dos grupos podia subsistir sin el otro. 
Una complication que se soluciono en parte 
gracias a la tecnologia genetica y la clonica, pe- 
ro, aiin asi, se seguia necesitando de material 
genetico del bando contrario, y las existencias 
eran limitadas. Fue entonces cuando los dos 
gobiernos lo vieron claro: no se trataba de 
bombardear a los enemigos, sino de entrenar 
a unas fuerzas de elite que fueran capaces de 
introducirse en los cuarteles enemigos, sus- 
trajesen el material genetico necesario y ya de 
paso, acabaran con algunas fuerzas rivales. 

Y es a partir de entonces, donde el juego co- 
mienza para nosotros. Nuestra primera elec- 
tion sera la de escoger a que bando queremos 
unimos. En cualquiera de los dos casos, ante 
nosotros encontramos 14 misiones diferentes, 
en las que hay que cumplir una serie de objeti- 
vos principales, y en caso de que se pueda, al- 
gunos secundarios. Antes de comenzar la mi- 
sion, tendremos que revisar las fuerzas con las 
que contamos, que se encuentran divididas en 
personas y en armas. Las primeras, adoptan 
una serie de rangos en funcion de las habilida- 
des que posean para el combate, pudiendo me- 
jorar de dos formas: mediante un entrena- 
miento especifico cuya duration podemos 
definir a nuestro gusto (se mide en misiones) 
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o promocionando tras tener 

exito en alguna mision. 

En cuanto a las 

arraas, las hay 

de diferentes ti- 

pos. Todos los 

soldados dispo- 

nen de una ame- 

tralladora, a la 

que podemos afladir 

en funcion de su calidad, un 

determinado numero de ar- 

mas extras. Cuanto mejores 

sean, mas armas pueden llevar 




y viceversa. De modo 
que atentos a este deta- 
lle, pues es importante 
disponer de un grupo lo 
mas entrenado posible. 
En cuanto a la mision, 
destacar que tendre- 
mos que seleccionar el 
peloton que vamos a 
utilizar. El numero de 
soldados que podemos 
llevar van de 1 a 4. No 
es necesario siempre 
disponer de los 
cu atro , 

pues habra misiones que con 
un numero menor sera 
mas sencillo llevarlas a 
cabo. Una vez seleccio- 
nado el grupo, y estu- 
diados los objetivos 
de la mision (tanto 
primarios como se- 
cundarios), entrare- 
mos en el campo de 
batalla. En la parte 
I superior izquierda, 
vereis que hay un pe- 
queiio interface. Des- 
de el, podemos selec- 
cionar el miembro de 
nuestro grupo al que este- 
mos controlando (solo pode- 
mos manejar a uno, siguiendole los 
demas a donde vaya siempre, y cuando 
no haya enemigos cerca) , asi como la mu- 
nition de cada uno de los 
soldados, y realizar grupos 
reducidos. Este ultimo pun- 
to, el de la realization de 
grupos es interesante pues 
podemos hacer varios pelo- 
tones reducidos de tantos 
miembros como deseemos. 
Esto es particularmente util a la hora de ex- 
plorar territorios peligrosos. Siempre es 
mejor que en caso de que las cosas vayan 
mal nos maten a unos pocos que no a todos, 
especialmente cuando llevamos soldados de 
gran valor. 

NUESTRA OPINION 

«Gender Wars» es un juego exceptional en to- 
dos los sentidos. Graficamente, podemos es- 
coger entre dos tipos de resoluciones (VGAy 
SVGA), siendo esta ultima la idonea pues nos 
permite tener un mayor campo de vision del 
escenario en el que nos encontremos. Ade- 
mas, el detalle que se logra en los escenarios 




es total, hasta el punto de poder distinguir los 
nombres de las maquinas de refrescos que 
hay a lo largo del juego, o las bolas en las me- 
sas de billar en las zonas de recreo. E incluso, 
comprobar como los enemigos se quedan 
arrodillados antes de morir por si solos, o re- 
matados por un disparo, momento en el que 
la sangre comienza a aflorar de su cuerpo iner- 
te. En cuanto al sonido, tambien es de lo mejor 
que hemos tenido la oportunidad de disfrutar. 
Explosiones, gritos, voces digitalizadas y rui- 
dos de disparos conforman entre otros una 
gran variedad de gran calidad, que ofrecen 
una ambientacion perfecta. 

Alo largo del juego, independientemente del 
sexo que escojamos, encontramos una serie de 
descalificaciones e insultos al genero rival que 
no son demasiado apropiadas para gente un 
tanto susceptible. No es que se llegue al extre- 
mo de encontramos ante un lenguaje soez, pe- 
ro si que puede molestar a algunas personas, 
ademas de ser poco recomendable para los 
mas jovenes de la casa. Ademas, el hecho de 
que nos encontremos inmersos en una guerra 
entre sexos, puede ser un argumento no muy 
agradable para algunos, que pueden conside- 
rar este lenguaje como ofensivo. 
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LO QUE HAY QUE TENER 



MINIMO 



RECOMENDADO 



8 Megas 
17 Megas 


RAM 

Espacio en Disco 


16 Megas 

17 Megas 
Pentium 90 

SVGA PCI 

Sound Blaster 16 

600 Kb/s 


486/33 MHz. 
VGA Local Bus 


CPU 
Tarjeta Grafica 


Sound Blaster 


Tarjeta de Sonido 


300 Kb/s CD-ROM 



Uno de los mejores juegos en su genero, 
en el que destacan la gran calidad de los 
decorados y su insuperable adiccidn. 
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Futbol international 

Onside 

Los programas de futbol estan copando el 
mercado de los videojuegos. Como f enomeno 
de masas que cada ano mueve miles de mi- 
llones de pesetas, no hay compariia que deje 
pasar la ocasion de presentar su particular 
version. Telstar, es una de las ultimas en unir- 
se al grupo, con un programa que posee al- 
gunas caracteristicas interesantes. 



TELSTAR 

V.COMENTADA: SVGA 256 
Colons, Sound Blaster 16 
DEPORTIVO 

La mayoria de los juegos 
de futbol en 3D tienen un 
pequeno inconveniente: 
las camaras, predefinidas 
por los programadores, en algu- 
nos casos, tratan de ser tan no- 
vedosas, que los jugadores no 
llegan a comprender del todo el 
desarrollo de la action. Pianos 
que son impensables en televi- 
sion -y eso que ahora los en- 
cuentros se retransmiten con 
mas de 20 camaras distintas-, 



aparecen en los juegos, y claro, 
al usuario le cuesta hacerse a 
ellos. Un problema que en «On- 
side» no vamos a encontrar, 
puesto que en Telstar han deci- 
dido que el usuario pueda defi- 
nir su propia perspectiva del 
campo. Tambien, existe la posi- 
bilidad de seleccionar las que el 
programa incorpora de serie. 

Sin duda, ahi radica la princi- 
pal novedad de un juego de fut- 
bol que pretende ser lo mas rea- 
lista posible. Existen miles de 
posibilidades a la hora de pro- 
gramar un juego de estas carac- 
teristicas. Por ejemplo, siempre 
tendremos el problema de apli- 
car una correcta serialization 



del fuera de juego, puesto que al 
realizar un pase, no sabemos si 
alguno de nuestros jugadores se 
encuentra tan adelantado. Una 
limitation que se produce como 
consecuencia de que no tene- 
mos una vision completa del te- 
rreno de juego. Pese a ello, «On- 
side» puede ser considerado un 
juego muy realista en otros as- 
pectos. Para empezar, cuenta 
con diversas situaciones clima- 
tologicas acordes con la estacion 
del ano en la que nos encontre- 
mos. De tal modo que en invier- 
no es probable que se ponga a 
nevar. Y que la nieve, segtin 
transcurra el partido, vaya cua- 
jando sobre el cesped, al tiempo 
que se hace mas dificil evolucio- 
nar sobre el terreno de juego. Lo 
mismo ocurre con la lluvia, que 
en el momento mas 
inesperado aparece 
y da al traste con el 
partido que habia- 
mos planteado. 

Otras caracteristi- 
cas pasan por la po- 
sibilidad de disputar 
cualquiera de las li- 
gas de los siguientes 
paises: Alemania, 
Francia, Inglaterra e 
Italia. No sabemos 
por que razon no se 
encuentra la liga es- 



paiiola entre las elegidas, pero 
desgraciadamente asi es. Una li- 
ga que probablemente sea la 
mejor del continente, y que esti- 
mamos que desvirtua la calidad 
final del programa. Por lo de- 
mas, hay que decir que las otras 
ligas estan reproducidas fiel- 
mente, de modo que podemos 
disenar las alineaciones, realizar 
fichajes, disputar los partidos, 
controlar las finanzas del club... 
En fin, todas las opciones que 
suelen estar presentes, en los 
programas de este tipo. 

Hay que anadir una animation 
de los jugadores bastante acep- 
table, asi como el sonido, en el 
que destaca la voz del comenta- 
rista que va narrando el partido. 



LO QUE HAY QUE TENER 
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MiNIMO 




RECOMENDADO 


8 Megas 


RAM 


16 Megas 


Espacio en Disco 


486/66 MHz. 


CPU 


Pentium 90 


VGA 


Tarjeta Grafica 


SVGA 


Sound Blaster 


Tarjeta de Sonido 


Sound Blaster 16 


300 Kb/s 


CD-ROM 


450 Kb/s 


Curioso programa de futbol, en el que pode- M 4 
mos definir la camara de juego. El un/coml 
defecto: no incluye datos de la liga espanola. w* 
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500 mejores 
otos del n i initio 

\ Luike-motorpress^/' 



Un fantastico viaje interactive} por el 

mundo de la moto 

3.000 fotografias 
Gran comparativa 
Presentaciones audiovisuales 
Mas de 400 locuciones 
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REQUISITOS TECNICOS 



I Torjcta de soirido y tiltawce 



• Rat 

• Memorta RAM. 



Si prefieres recibirlo en tu domi- 

cilio sin recargn alguno, solicita 

tu ejemplar por tclefono. 

(91 ) 347 01 37 - (93) 488 OH 52 



O envia el cupon debidamente 
cu m plimenlado... 

...por fax: 

(91 ) 347 04 62 - (93) 48S 10 29 
...por correo: 

Atencion al lector 

Luike-molorpress 

Ancora40 

2X045 Madrid. 



Rambla de Calalunva. 91-93. 3" 
08008 Barcelona. 

UN PRODUCTO MULTIMEDIA 

Luike-motorpress 



I 



CUPON DE PEDIDO 



solicito ejemplar/res del CD-Rom "Motociclismo Catalogo", al precio de 4.900 ptas./ejemplar, 

recibire en mi domicilio por correo certificado, sin coste anadido alguno. 

Precio resto de Europa: 5.700 ptas Precio resco del mundo: 6.300 ptas 

DATOS PERSONALES 

Nombre y apellidos 0*w^ 

Direccion CD RO j^ 

Provincia Pais Z 1 1 i [Ml*!*! [M H U 

Telefono 



que 



a 



DNI/NIF 

FORMA DE PAGO : 

LI Tal6n bancario, a nombre de Luike-motorpress. 

LI Tarjeta de credito n° 

VisaQ 4BQ Master-Card □ Amex □ 
Fecha de caducidad / 
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Firma 



(Titular de tarjeta) 
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Descent! 



■o Zinj 



Tras el estreno cinematografico y su reciente 
aparicidn en video, llega el programa «Congo» 
a nuestro pais, relanzando en cierta medida la 
popularidad de esta historia de Michael Crich- 
ton. El juego se basa en el argumento de la pe- 
licula, si bien cuenta con las necesarias modi- 
ficaciones que lo convierten en una aventura 
de una interactividad y adiccion muy notables. 



VIACOM NEWMEDIA 
V.COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster AWE 32 
AVENTURA 

El juego sigue una linea 
argumental parecida a la 
que se pudo apreciar en 
la pelicula. Nuestra la- 
bor se reduce a aventurarnos en 
una selva repleta de peligros, en 
cuyo interior se encuentra la ciu- 
dad perdida de Zinj, en la que se- 
gun la leyenda se encuentran las 
mejores y mas ricas minas de 
diamantes del mundo. Al igual 
que en el filme, trabajamos para 
una compaiiia, Travicom, que ne- 
cesita de estos diamantes como 

1 42 Panama 



complemento de sus ingenios 
espaciales. Pero no estaremos 
solos. A los habituales peligros 
de la selva, se unira el que repre- 
senta una manada de gorilas. 

Al ejecutar el programa, la 
pantalla se divide en dos partes. 
La superior -mas grande- es la 
ventana de acci6n, en la que se 
desarrollan los acontecimientos, 
y que nos ofrece informacion de 
donde nos encontramos. La 
otra, situada en la parte inferior, 
agrupa el inventario con capaci- 
dad para 22 objetos, una bnijula 
para orientarnos, un boton para 
acceder a un ordenador portitil, 
y otro para el menu opciones. 
De todo ello, el ordenador es lo 
mas interesante porque nos per- 



mite realizar varias tareas: una, 
consiste en un analizador de 
imagenes; otra, que nos permite 
reproducir sonidos grabados; in- 
cluso, disponemos de una que 
nos permite comunicarnos via 
satelite con Travicom; la cuarta, 
nos ofrece un mapa de la zona 
en la que nos encontramos en 
todo momento. 

El programa ha aparecido con 
algo de retraso, debido a que la 
distribuidora tenia la intencion 
de traducir los dialogos. Pero al 
final no ha podido ser, y es una 
lastima porque al programa solo 
le falta eso para ser uno de los 
bombazos de la tem- 
porada. «Congo» es 
una de esas grandes 
aventuras que no se 
pueden dejar pasar. 
Lo tiene todo. Para 
empezar, una linea 
argumental excelen- 
te, puesto que esta 
basado en uno de los 
best-sellers de Mi- 
chael "Jurassic Park" 
Crichton. 

La ambientacion del 
juego es muy miste- 



riosa, lo que nos hace estar aler- 
ta en todo momento. Al comien- 
zo del juego, nos encontramos 
con una densa zona de plantas 
que ya nos previene de los peli- 
gros que nos acechan. Los ruidos 
de los gorilas cuando Uegamos al 
templo, y el paso fugaz de algu- 
nos nos trasladan una sensation 
de incertumbre muy peculiar. Y 
esto es solo el principio. Si a esto 
unimos los efectos especiales y 
melodias que acompanan a la ac- 
tion, estaremos ante un gran pro- 
grama, por su elaborado argu- 
mento y eficaz ambientacion. 
Ademas, el sistema de control es 
sencillo de manejar ya que todas 
las acciones las podemos realizar 
con el boton izquierdo del raton. 
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LO QUE HAY QUE TENER 



MiNIMO 


RECOMENDADO 


8 Megas 


RAM 16 Megas 


Espacio en Disco 


486/66 MHz. 


CPU Pentium 100 


SVGA Local Bus 


Tarjeta Grafica SVGA PCI 


Sound Blaster 
300 Kb/s 


Tarjeta de Sonido Sound Blaster AWE 32 
CD-ROM 600 Kb/s 


Una aventura a la altura de la pelicula. f±mm 
Destaca su linea argumental y sus cuidados i|E 
graficos. Lastima que no haya side- traducido. WW 






MANTEN LIMPIO TU SISTEMA CON MAGIC EYE 2.0 
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Instala tus programas a traves de Magic Eye y desinstalalos cuando quieras sin que dejen rastro. 
Loqraras tener un disco duro limpio y descarqar de basuras los Ficheros de conFiguracion, con lo que tu ordenador sera mucho mas rapido. 
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Si quieres tener tu disco duro libre de 

basuras y ganar en espacio y velocidad, no 

dejes pasar esta oportunidad porque hay 

existencias limitadas. Envianos tu solicitud 

de suscripcion por correo ( la tarjeta de la 

derecha no necesita sello) o llamanos de 9h 

a 14,30h. o de 16h a 18,30h a los teleFonos 

(91) 654 84 19 6 654 72 18. Si te es mas 

comodo, tambien puedes enviarnos el cupon 

por Fax al numero (91) 654 58 72. 



PR0MOCION VALIDA HASTA PUBLICACION DE 

OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A. 

SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR 

ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 
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YTODOELLOPOR 



11.940 Pesetas 



(12 numeros X 995 Pesetas) 



I Desinstala programas que al 
instalarse no Fueron 
controlados por Magic Eye. 

> Localiza archivos duplicados 

y con toda la inFormacidn 
(tamano, Fecha, atributos) 
decide si guieres o no 
borrarlos. 

Encuentra DLLs y DRVs 

inutiles. bdrralos y gana 
espacio. 

> Recupera archivos borrados 

por error en pocos segundos. 

' y muchas utilidades mas. 

Incluye la version Windows 
3.1xy Windows 95. 

SoFtware y manual en 
castellano. 



ALSUSCRIBIRTE 
ORENOVARJU 
SUSCRIPCION 
APCMANIAPORUNANO 

• Te reqalamos el programa 
comercial Magic Eye 2.0 
(Windows 31x y Windows 95) 
que en las tiendas cuesta 11.000 
pesetas. 

• Recibiras cdmodamente por 
correo los prdximos 12 numeros 
de la revista con sus 
correspondientes CD-ROMS. 

' Te aseguras que aunque se 
aqote un numero, tu tienes tu 
ejemplar reservado. 

• Los numeros extras, que son 
mas caros, a ti'te costaran 
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Nada volvera a ser lo mismo despues de -Time 
Commando. Este juego de Adeline Software, 
compania que ya nos demostro su potencial en 
juegos como Alone in the Dark o mas recien- 
temente en "Little Big Adventure-, establece 
a partir de este momento los pasos a seguir a 
la hora de realizar en el futuro cualquier arca- 
de para PC. Y es que cuando Frederick Raynal 
y su equipo se ponen a trabajar en serio, el re- 
sultado no puede ser mejor. 
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TimE commAroo 



ADELINE SOFTWARE 
V.COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 
ARCADE /AVENTURA 

No hay nada mejor pa- 
ra una compania de- 
sarrolladora de soft- 
ware que realizar 
uno o dos programas de gran ca- 
lidad para que a continuacion, el 
resto de sus productos sean es- 
perados como agua de mayo. 
Tal es el caso de Adeline Soft- 
ware, compania gala que ha 
materializado dos proyec- 
tos -«Alone in the Dark» y 
«Little Big Adventu 
re»- que han sido 
exito desde el 
primer momen- 
to. Y claro esta, 
cuando ponen 
manos a la obra 
para preparar 
otro programa 
del cual afir- 
man que va a 



ser la repanocha en el campo de 
los videojuegos; no nos queda 
mas remedio que darle ciertas 
garantias de veracidad, y contar 
los dias que faltan hasta su pre- 
sentation, analizarlo para voso- 
tros, y confirmar los rumores. 
Este es el caso de «Time Com- 
mando», que 




a simple vista, puede parecer un 
arcade como otro cualquiera, pe- 
ro tras jugar con el, os dareis 
perfecta cuenta que os encon- 
trais ante un gran juego. 

PROBLEMAS EN LA 
MAQUINA 

A pesar de lo que podais pensar, 
el verdadero protagonista de 
«Time Commando» no es 
el musculoso guerrero 
que podeis ver en 
las imagenes. Real- 
Pn. mente es un su- 
per ordenador 
■ha que ha sufrido 
una pequena 
"indigestion" 
en sus chips, y 
por circunstan- 
cias del destino 
ha adquirido 
una especie de 
conciencia plena 
que lo ha vuelto un 
tanto locuelo, y tiene 
fijada en la RAM la idea 
de dominar el mundo. Un 
problema que esta presente en 
gran cantidad de peliculas y jue- 
gos de los ultimos anos, como 




por ejemplo en esa obra maestra 
del director James Cameron que 
lleva por nombre 'Terminator". 
Bien, lo dicho, que un ordena- 
dor se ha vuelto un tanto loco y 
hay que hacer algo para solucio- 
nar el problema. jA quien van a 
llamar? 

Pues no. A los cazafantasmas 
no, aunque vistos los enemigos 
que vamos a descubrir no hubie- 
ra estado mal. Realmente a 
quien llaman es a cada uno de 
vosotros para que os introduz- 
cais dentro del ordenador, y des- 
de dentro, intenteis devolver el 
cauce normal a la situation. Una 
tarea bastante mas compleja de 
realizar que de explicar, por lo 
que sera necesaria toda nuestra 
pericia en el manejo del joystick 
o de las teclas, si queremos lle- 
varla a cabo con unas minimas 
garantias de exito. Nuestra mi- 
sion consistira en introducirnos 
en el interior del ordenador y 
destruir el sistema principal. Sin 
embargo, el ordenador se ha da- 
do cuenta de ello y va a poner- 
nos las cosas muy dificiles. Ya 
que ha recreado en su memoria 
grafica ocho mundos diferentes 
que tendremos que superar si 
queremos llevar a efecto nuestro 
objetivo. Dichos mundos corres- 
ponden con otras tantas epocas 
de nuestra historia, a saber: la 







Prehistoria, la Edad Media euro- 
pea, el Oeste americano, el Ja- 
pon Imperial, el Imperio Roma- 
no, la era de los Aztecas, la 
actualidad y el futuro. Tendre- 
mos que atravesar cada uno de 
estos entornos con vida, mision 
que se vera complicada por la 
presencia de seres caracteristi- 
cos de cada una de estas epocas, 
que intentaran acabar con noso- 
tros. De modo que deberemos 
luchar con todos y cada uno de 
ellos para lograr nuestro objeti- 
vo. No contaremos con la option 
"salvar la partida", pero en su de- 
fecto, disponemos de un sistema 
de claves que nos permitira re- 
cuperar una position anterior en 
la que hayamos sido eliminados, 
o simplemente, hayamos tenido 
que abandonar el programa por 
alguna razon de fuerza mayor. 

LA TECNICA 
QUE VIENE 

«Time Commando», lejos de ser 
un arcade normal y corriente, 
posee una serie de caracteristi- 
cas que lo hacen diferente. La 
mas destacada es, sin ninguna 
duda, el sistema de visualization 
de los decorados y el movimien- 
to de los personajes. A pesar de 
parecer un arcade de desarrollo 
horizontal, realmente se trata de 
unjuego en 3D, en el que todos 



los graficos (personaje, enemi- 
gos y decorados) estan realiza- 
dos en tres dimensiones, rende- 
rizados y con sombras Gouraud. 
Todo esto es posible gracias a 
un nuevo software desarrollado 
por Adeline durante mas de diez 
meses y que lleva el nombre de 
"Extra3DMotion". Con el, la ca- 
mara que nos muestra el desa- 



de las camaras. De este modo, 
se logra una sensation linica, al 
contemplar la action desde dife- 
rentes perspectivas. Lo mismo 
ocurre con las animaciones. As- 
pecto de gran importancia para 
Adeline -no teneis mas que re- 
cordar los simpaticos movimien- 
tos de Twinsen en «LBA»-, son 
suaves, y lo que es mas impor- 




rrollo de la action se mueve por 
todo el decorado, haciendo giros 
y rotaciones, e incluso adoptan- 
do perspectivas complejas como 
pianos picados. Tiene cierto pa- 
recido con lo que fue «Alone in 
the Dark», pero con movimiento 



tante, naturales. Para ello, ha si- 
do necesario crear cerca de 
1.000 animaciones diferentes so- 
lo para el protagonista, con lo 
que os podeis hacer una idea de 
lo que os espera. 
Por otro lado, tene 



mos la posibilidad de ir reco- 
giendo objetos a lo largo de ca- 
da fase, desde armas de diferen- 
tes tipos hasta vidas extras y 
chips de ordenador. Todos, vita- 
les para acabar la aventura con 
exito, pues al principio del juego 
no contamos con ningiin arma, 
las vidas que tenemos son insu- 
ficientes a todas luces, y los 
chips nos ayudaran a evitar que 
el ordenador nos mate antes de 
tiempo. 

Y ya que estamos hablando de 
las armas, no nos queda mas re- 
medio que criticar el linico as- 
pecto que podria haberse mejo- 
rado. Se trata del hecho de que 
contamos con un numero bajo 
de movimientos posibles de ata- 
que, que hace que a pesar de 
existir un total de 35 armas dife- 
rentes, cada una de ellas corres- 
pondientes al tiempo en el que 
nos encontremos, los golpes son 
reducidos. Quizas unos cuantos 
movimientos mas, y algiin que 
otro golpe especial, hubiera sido 
deseable para subsanar un pe- 
queno defecto que, sin embargo, 
no ensombrece en absoluto el 
resto del programa que puede 
ser calificado de sobresaliente. 



Oscar Santos 
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LO QUE HAY QUE TENER 




MINIMO 




RECOMENDADO 


8 Megas 


RAM 


16 Megas 
6 Megas 


6 Megas 


Espacio en Disco 


486/66 MHz. 


CPU 


Pentium 90 


VGA 


Tarjeta Grafica 


SVGA PCI 


Sound Blaster 


Tarjeta de Sonido 


Sound Blaster 16 


300 Kb/s 


CD-ROM 


600 Kb/s 



Uno de los mejores arcade realizados para /\ /% 

PC, en el que unicamente encontramos a fal- JJ^J 
tar una mayor variedad de movimientos. ^^ 
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ANCO 

V.COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 
DEPORTIVO 



Realismo sobre 
el cesped 



v 



La evolucion y el progreso es algo a lo que 
nadie puede resistirse. Los anos no pasan en 
balde, y es necesario actualizarse para estar 
siempre a la vanguardia. Este es el caso de 
Kick Off ». El juego de futbol por excelencia 
para muchos, ha dejado su perspectiva aerea 
para adaptarse a los nuevos tiempos, de mo- 
do que ahora tenemos el «Kick Of f » de siem- 
pre pero en tres dimensiones. 



La palabra que mejor define 
«Kick Off» es realismo. 
Desde sus comienzos hace 
cerca de diez anos en la po- 
pular recreativa, este juego ha 
sorprendido a propios y extra- 
nos con su impresionante realis- 
mo. Un aspecto que se vio enri- 
quecido cuando poco despues, 
aparecia en Amiga la version de 
ordenador. Se trataba, sin nin- 



giin genero de dudas, del mejor 
simulador realizado hasta la fe- 
cha. Y en algunos puntos aun no 
ha sido superado, especialmen- 
te en lo que se refiere al realis- 
mo. Otras companias intentaron 
imitar el juego de Anco, pero lo 
cierto es que ninguna llego a in- 
quietar al rey. Cierto es que con 
«Sensible Soccer» hubo sus mas 
y sus menos, pero este ultimo 
era mas arcade que simulador. 
Sin embargo, despues de los dos 
primeros programas realizados 
en Anco, no pudieron ofrecer 
otro que se acercase a la calidad 
de los primeros. Hasta ahora. 

VUELTA A LOS 
ORIGENES 

En «Kick Off 96» se ha vuelto a 
los origenes. Cierto es que de- 
tras del proyecto no encontra- 
mos ya a Dino Dini, padre del 
original, pero en Anco han tra- 
bajado duro para conseguir un 
juego de gran calidad. El progra- 
ma contiene, en lo que a compe- 
ticiones se refiere, las tipicas: 
amistosos, Liga nacional, la Co- 
pa y torneos europeos. Todo ello 
con la base de datos actualizada 
a la temporada recien comenza- 
da, incluyendo la liga espanola 
(todo un detalle que siempre es 
de agradecer). En otro orden de 
cosas, los jugadores poseen una 
serie de caracteristicas que los 
hacen idoneos para ocupar una 
posicion en el campo, y no otra. 
Asi, tenemos parametros como 
ritmo, agresividad, vision, intui- 
cion, remates, tiros, pases, en- 
tradas y agilidad, entre otros. Ju- 
gadores a los que podremos 
colocar sobre el campo en una 
amplia variedad de formaciones. 
Existen un total de 16 alineacio- 
nes predefinidas entre las que 
encontramos las mas clasicas 
como el 4-4-2 o el 5-3-2, ademas 
de poder definir la actitud defen- 
siva u ofensiva, mas el grado de 
agresividad que deseamos que 
nuestros jugadores desarrollen 
sobre el terreno de juego. 

Pero lo mas sobresaliente de 
«Kick Off 96» es el realismo. De- 
jando de lado el hecho de que el 
campo sea tridimensional, que 
tenga cuatro vistas diferentes y 
permita la repetition de las juga- 
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das, tenemos un simulador de 
gran calidad. Al igual que ocu- 
rria con sus hermanos mayores, 
este programa de Anco posee la 
caracteristica de que el balon no 
se pega a los pies de los jugado- 
res como si estos lo llevasen con 
pegamento. Es complejo rega- 
tear, pero es algo que podremos 
Uegar a dominar con un poco de 
practica. Es necesario entrenar- 
se a conciencia para lograr el 




perfecto dominio del balon en 
este juego. El sistema de control 
del esferico satisfara en gran 
medida a los veteranos del jue- 
go, que veran en el la continua- 
tion de un clasico. 

VELOCIDAD 

Otro aspecto destacable es el de 
la velocidad de los jugadores. 
Resulta curioso comprobar co- 
mo en la mayoria de los juegos 
de fiitbol, es posible 
coger el balon con 
un defensa al borde 
del area, regatearse 
a la mayor parte de 
los jugadores del 
equipo contrario y 
llegar a la porteria 
contraria con el 
mismo jugador y el 
balon pegado a sus 
pies en menos de 
cinco segundos. Si 




ya resultaria imposi- 
ble recorrer cerca 
de 90 metros en cin- 
co segundos sin el 
balon, imaginaros 
controlandolo, ade- 
mas de ir esquivan- 
do a cuantos rivales 
nos salen al paso. 
Por ello, en «Kick 
Off 96» encontra- 
mos que los jugado- 
res se mueven mu- 
cho mas lentos de lo normal, y 
ahi esta el acierto, porque lo ha- 
cen precisamente a la velocidad 
real del juego. Algo que a mu- 
chos les parecera malo e incluso 
extrano, pero es que llegar a la 
porteria contraria de un modo 
real no se puede realizar como si 
fuera un juego de niftos. 

Asi pues, en general, nos en- 
contramos ante un fantastico si- 
mulador de fiitbol. Dentro de los 
aspectos tecnicos del programa, 
destacan especialmente algunas 
animaciones que han sido reali- 
zadas con gran maestria. Tal es 
el caso, por ejemplo, 
de los pases en cor- 
to de los jugadores, 
o las paradas del 
portero. Sin embar- 
go, tambien hay que 
mencionar que otras 
no son tan buenas, 
como por ejemplo 
los remates de cabe- 
za, que parecen de- 
masiado mecanicos 
y deslucen un tanto 
el juego. Por otro la- 
do, y debido a lo que 




os comentabamos del sistema 
de control, se hace casi impres- 
cindible el uso de un joystick o 
un pad para el perfecto dominio 
de nuestros jugadores. Con el te- 
clado no se realiza mal, pero no 
tiene ni punto de comparacion 
con una palanca de juego. Y es 
que «Kick Off 96» es mucho mas 
simulation que arcade, y por tan- 
to tendremos que disponer del 
mejor sistema de control posible 
para aprovechar al maximo sus 
grandes cualidades. 



Jaime Bono 
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LO QUE HAY QUE TENER 



MfNIMO 




RECOMENDADO 


8 Megas 


RAM 


16 Megas 


60 Megas 


Espacio en Disco 


60 Megas 


486/66 MHz. 


CPU 


Pentium 90 


SVGA Local Bus 


Tarjeta Grafica 


SVGA PCI 


Sound Blaster 
300 Kb/s 


Tarjeta de Sonido 


Sound Blaster 16 


CD-ROM 


600 Kb/s 


Los fanaticos de -Kick Off- tienen la posibili- ft pi 
dad de seguir disfrutando ahora en 3D de uno XH 
de los mas realistas simuladores de fiitbol. ^^" 
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Riesgo y valor 

Close Combat 



Parece algo arriesgado para una compania 
como Microsoft adentrarse en un campo tan 
complejo como el de los juegos de estrate- 
gia para ordenador. Aun asi, el equipo de de- 
sarrollo de Mr. Gates ha trabajando duro para 
ofrecer trabajos como este -Close Combat >, 
un juego de estrategia cuyo principal alicien- 
te es su accion en tiempo real. 



ATOMIC GAMES/MICROSOFT 
V.COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 
ESTRATEGIA 

Los buenos aficionados a 
la estrategia sabeis que 
los juegos de este tipo se 
desarrollan por turnos. 
Tambien es cierto que ultima- 
mente, estan apareciendo algu- 
nos programas de estrategia que 
se desarrollan en tiempo real, 
con lo que pierden una parte de 
sus tradicionales caracteristicas, 
para convertirse, en los mejores 
casos, en arcades estrategicos. 
Microsoft, consciente de esta 
nueva tendencia, ha realizado 
un programa de este tipo en 
conjuncion con Atomic Games, 



ambientado en la II Guerra 
Mundial, de nombre «Close 
Combat». 

El hecho de que «Close Com- 
bat se desarrolle en tiempo real 
representa algunos problemas al 
usuario. El fundamental consis- 
te en que debemos dar las orde- 
nes a cada unidad de forma ra- 
pida, sin tener apenas tiempo 
para pensar. De modo que es 
muy normal equivocarse, pues- 
to que, por ejemplo, no tendre- 
mos tiempo de ver que detras 
de esa infanteria aparentemente 
debil, se encuentra una unidad 
de apoyo de artilleria que nos ha 
destrozado el bonito tanque que 
llevabamos hacia la zona. Asi 
pues, es necesario jugar cada 
mision un par de veces, para co- 
nocer la situation precisa de ca- 



da unidad enemiga, y como se 
mueven, para poder disenar una 
tactica que tenga posibilidades 
de ganar la batalla. Pero el desa- 
rrollo en tiempo real de la accion 
no es la linica dificultad que en- 
contraremos. Las unidades, ade- 
mas de sus caracteristicas pro- 
pias, poseen un aspecto muy 
interesante que no es otro que la 
moral de los soldados. Segiin 
avance el combate, si no lo estan 
haciendo bien y van perdiendo, 
acumularan estres y danos psi- 
cologicos, entonces, no rendiran 
como al principio. De tal modo 
que acertar en nuestras decisio- 
nes sera vital para que la moral 
de nuestros hom- 
bres no baje ente- 
ros, y por lo tanto, 
podamos tenerlos 
en buenas condicio- 
nes para la batalla 
en todo momento. 

«Close Combat» es 
un programa de es- 
trategia con muchas 
caracteristicas de ar- 
cade. Esto posibilita 
dos cosas: que dos 
personas puedan ju- 
gar al mismo tiem- 



po, bien sea a traves del modem, 
la red o, incluso, a traves de In- 
ternet -si no nos equivocamos, 
este es el primer juego de estra- 
tegia al que se puede jugar a tra- 
ves de la red de redes-; y que en 
lugar de encontrarnos con pie- 
zas que representan a las unida- 
des, contemos en el campo de 
batalla con la unidad perfecta- 
mente representada, moviendo- 
se por el terreno para cumplir 
los objetivos marcados. Tam- 
bien, los decorados ganan en cali- 
dad, aunque estos no sean nada 
espectaculares y, en algunos ca- 
sos, se confundan con las unida- 
des. En cualquier caso, parece cla- 
ro que Microsoft tiene algunas 
cosas que aprender todavia en la 
realization de juegos de este tipo. 
Si bien, para ser el primero de es- 
tas caracteristicas que lanzan al 
mercado, no esta nada mal. 

Jaime Bono 



LO QUE HAY QUE TENER 



M1NIM0 



»95 
RECOMENDADO 



8 Megas 


RAM 


16 Megas 


20 Megas 


Espacio en Disco 


20 Megas 


Pentium 60 


CPU 


Pentium 100 


SVGA PCI 


Tarjeta Grafica 


SVGA PCI 


Sound Blaster 


Tarjeta de Sonido 


Sound Blaster 16 


300 Kb/s 


CD-ROM 


600 Kb/s 


Microsoft tiene que mejorar si quiere com- aa 
petir en el sector de los juegos de estrate- X/ 
gia. Y lo visto, hace sospechar que asi sera, wfc 
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Descubre el mundo 
tu nuevo amigo el 









APASIONANTE 

Ven a descubrir los animales 
de nuestro planeta, mas de 
110 animales en su entorno 
natural. 






bstimula la cunosidad de tu 
hijo. Cada paisaje presenta 
una multitud de animales en 
los que basta con hacer click 
para ver como cobran vida. 




1 ^STTiuac ^J 




l%7 


H--~ : --> J 


^B^ H v***™™jnnw»'«"i' 





RODUCTO 
DUCATIVO 

Tu hijo podra leer y oir las 
preguntas de Pauly asf como 
escuchar y responder a los 
animales. La cebra le explica- 
ra por que tiene rayas negras 
y blancas mientras que el cas- 
tor le contara por que constru- 
ye presas. 





Descubrira mas de cien pre- 
guntas insolitas y respuestas 
sorprendentes sobre la vida de 
los animales. 

Gracias a los diferentes nive- 
les de complejidad, tu hijo 
podra evolucionar con Pauly 



REQUISITOS DEL SISTEMA 

• MAC: 68030 o superior, sistema 7 o superior, capacidad gra- 
fica de 256 colores, raton, 8MB RAM o superior, lector de 
CD-ROM de doble velocidad o superior. 

• WINDOWS: Windows 3.1 o superior, tarjeta grafica Super 
VGA, pantalla 640x480 y 256 colores, 8MB RAM o superior, 
tarjeta de sonido Sound Blaster o compatible, raton, lector de 
CD-ROM de doble velocidad o superior. 
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CONCURSO 

Contesta a las dos preguntas siguientes y gana una 

fabulosa camiseta: 

1: iCudntos animales participan en esta aventura? 

2: iCudl sera el tenia de la proxima aventura de 

Pauly Mouse? 

Computer 2000 - Division Software Multimedia 

Pauly Mouse Fan Club 

Constitucion, 1 - 08960 Sant Just Desvern (Barcelona) 

*Ot'erta valida hasta fin de stock 





Lo encontrards en: 

JUMP ORDENADORES - Tel. (96) 152 00 08 

MARKET SOFTWARE - Tel. (93) 318 85 08 

CENTRO MAIL - Tel. (91) 380 28 92 

LOGIC CONTROL - Tel. (93) 728 54 63 

NEW INFORM ATIC CANARIAS - Tel (922) 65 07 16 COMPUTER 

CLUB USUARIOS MULTIMEDIA - Tel (91) 564 63 00 

FN AC ESPANA - Tel. (91 ) 595 61 11 e spana, sau. 



SCHIRATTI 

I lima I la / *LM 



LAGO 

V.COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 
CREADORDEESCENARIOS 






Mas prestaciones 

para el 

Flight Simulator 

Pocos programas han tenido tantas versiones 
y modificaciones como el Flight Simulator 
de Microsoft. A su sombra, ha surgido un nu- 
meroso grupo de accesorios creados por 
otros diseriadores que ofrecen todo tipo de 
anadidos y utilidades, como nuevos aviones, 
escenarios, etc. En esta linea, se integra 
Schiratti Commander >, que bajo el sello de 
LAGO Software presenta un interesante pa- 
quete de utilidades para el Flight Simulator . 



Si queremos hablar 
con propiedad de 
este programa hay 
que tener en cuenta 
que no se trata de un nuevo pro- 
grama en si, ni de un anadido al 
«Flight Simulator*. Es mucho 
mas que un mero paquete de uti- 
lidades pues, aunque las tiene; 
el programa base se convierte 
en un verdadero gestor del 
«Flight Simulator*, controlando 
casi todas sus funciones y per- 
mitiendo que «Flight Simulator* 
corra en su entorno. 

En este sentido, una vez arran- 
cado «Schiratti Commander*, po- 
dremos acceder directamente al 
«Flight Simulator* sin necesidad 
de abandonar el programa anfi- 
trion, retornando cuando lo de- 
seemos. Esto es sumamente util 
en los casos de creation o edi- 
tion de escenarios, ya que podre- 
mos ir viendo los resultados de 
nuestras creaciones. Una vez vis- 
ta esta caracteristica principal, 

1 50 Pcmania 



pasaremos a analizar mas en con- 
crete las opciones y partes que 
integran el paquete de utilidades. 

UTILIDADES 

PRINCIPALES 

«Schiratti Commander* aporta a 
«Flight Simulator* dos nuevos 
escenarios sumamente comple- 
tes, uno se refiere a Nueva Delhi 
y el otro a Budapest. Ambos rea- 
lizados siguiendo las pautas cla- 
sicas del «Flight Simulator*, al 



estilo de los escenarios de Micro- 
soft o de BAO-Colorado. Se inte- 
gran de una forma sencilla. El 
grado de detalle es muy elevado, 
y como curiosidad, algunas per- 
sonas que conocen estas ciuda- 
des, las reconocieron rapidamen- 
te tras sobrevolar su entorno, sin 
necesidad de tener que ver algu- 
no de sus edificios emblematicos, 
como el Parlamento, el Puente de 
las Cadenas en Budapest o el Taj- 
Mahal en Delhi. 



En el aspecto aeronautico, des- 
tacan los aeropuertos, y las ayu- 
das a la navegacion, aspecto que 
hemos comprobado tras una rapi- 
da hojeada a las cartas Jeppesen. 

Aparte de los escenarios «Schi- 
ratti Commander* nos ofrece un 
nuevo avion a incorporar a la flo- 
ta habitual de «Flight Simula- 
tor*. Se trata del conocido apa- 
rato Mc-Donnell Douglas DC-9. 

Ademas, vienen las conocidas 
"situaciones" de «Flight Simula- 





tor», con situaciones de vuelo en 
alguna zona concreta, como so- 
brevolar el Taj-Mahal, despegar 
de Budapest con el DC-9, etc. 

SCHIRATTI, GESTOR 
DE FLIGHT SIMULATOR 

La parte mas importante y que 
constituye el grueso de «Schira- 
tti Commander» es el gestor. Es 
la parte que "arranca" del pro- 
grama y lo que nos aparece en 
pantalla al comenzar. 

Basicamente, y aunque resulta 
un tanto complejo, el gestor nos 
permite controlar, fuera de 
•Flight Simulator*, todos los en- 
tornos, escenarios e informacion 
que queramos. Es decir, analiza 
y muestra la informacion que 
tengamos almacenada en el di- 
rectorio donde se halle alojado 
"Flight Simulator* y nos la 
muestra en pantalla segtin nues- 
tras preferencias, asi, podemos 
hacer que tan solo el mapa y la 
cuadricula nos aparezca, o todos 
los escenarios, aeropuertos, ra- 
dio-ayudas (VOR, ADF, ILS, 
etc.), pistas, etc., incluso con los 
nombres y algunas de sus carac- 
teristicas, con el nivel de "zoom" 
deseado, desde nivel mundial 
hasta poder estar encima de la 
pista de un aeropuerto. 

En cualquier momento, pode- 
mos, sin abandonar «Schiratti 
Commander», y arrancar «Flight 
Simulator*. 

EDITOR DE 
ESCENARIOS 

Dentro del gestor de «Flight Si- 
mulator* se encuentra el editor 
de escenarios. Basicamente es 
una herramienta capaz de modi- 
ficar los escenarios de «Flight Si- 




mulator* o bien 
permite crear 
uno nuevo. Al 
principio parece 
complejo, pero a 
medida que se 
conocen los me- 
ntis, seremos ca- 
paces de crear 
algunos senci- 
llos escenarios. 

Entre sus caracteristicas, per- 
mite editar cualquier escenario, 
introduciendo las modificacio- 
nes que deseemos. Evidente- 
mente, esta utilidad no se ha 
pensado para crear un escenario 
como Nueva York o Madrid, pe- 
ro como ejemplo, en tan solo 
unas horas recreamos un peque- 
no aerodromo como es el campo 
de vuelo de Ocana con sus pis- 
tas, instalaciones y entorno. 

Ademas, se pueden grabar si- 
tuaciones en formato «Flight Si- 
mulator*, con lo que de forma in- 
mediata podremos sobrevolar 
nuestras creaciones. 

OTRAS UTILIDADES 

Contamos con opciones como la 
de conectar varios ordenadores 
en red, y otras que tienen que 
ver con el control aereo, y la de- 
nominada "cabina deftnitiva". 

La option de control aereo vie- 
ne a ser como "jugar a aeropuer- 
tos". Uno de los PCs hace de 
controlador de trafico, y el resto 



de los usuarios vuelan siguiendo 
las instrucciones del controlador, 
que lejos de ser el "puesto abu- 
rrido", tiene la diftcultad de dar 
continuamente las ordenes pre- 
cisas a los aviones bajo control. 

La "cabina definitiva" utiliza es- 
te mismo concepto, pero con la 
particularidad de que es para un 
jugador que ha de utilizar una 
red de cuatro PCs. Uno de ellos, 
el maestro, se configura para pre- 
sentar el panel de instrumentos, y 
los otros se disponen 
con las vistas frontal, 
lateral izquierda y la- 
teral derecha. El re- 
sultado es facil de 
imaginar, y si le ana- 
dimos el resto de ac- 
cesorios que se co- 
mercializan, pedales, 
palanca, etc., se pue- 
de convertir en el si- 
mulador domestico 
mas realista. 

El problema es 
disponer de una red 



de PCs para disfrutar con el 
«Flight Simulator* no esta al al- 
cance de cualquiera, y menos, la 
posibilidad de disponer de cuatro 
ordenadores de altas prestaciones. 

CONCLUSION 

«Schiratti Commander* es un 
producto que merece la pena, es- 
pecialmente por las primeras uti- 
lidades, los escenarios y el nue- 
vo avion que incorpora. 

Por lo demas, los requerimien- 
tos de ordenador son algo eleva- 
dos, acordes, no obstante, con 
las necesidades de las ultimas 
versiones del «Flight Simulator*. 

Juanjo Fernandez 
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LO QUE HAY QUE TENER 



MINIMO 




RECOMENDADO 


4 Megas 


RAM 


16 Megas 


3 Megas 
486/33 MHz. 
SVGA Local Bus 
Sound Blaster 
300 Kb/s 


Espacio en Disco 
CPU 


3 Megas 
Pentium 100 


Tarjeta Grafica 

Tarjeta de Sonido 

CD-ROM 


SVGA PCI 

Sound Blaster 16 

600 Kb/s 


Gran producto, especialmente por las prime- f% g\ 
ras utilidades, los escenarios. y el nuevo JjlJ 
avion que incorpora. 
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PANTALLA ABIERTA 




Bubble 



• If 






Hace unos diez arios aparecio una recreati- 
va llamada Bubble Bobble de la mano de 
Taito. Fue un autentico bombazo que cautivo 
a miles de aficionados a los salones recrea- 
tivos. Ahora, pasado el tiempo, Acclaim ha 
realizado la conversion de este juego para 
PC, manteniendo todas las caracteristicas 
del original. 



ACCI AIM / TAITO 
V.COMENTADA: VGA256 
Colores, Sound Blaster 16 
ARCADE 

No es imprescindible 
que un juego posea 
unos graficos extraor- 
dinarios, ni una banda 
sonora compuesta por genios 
del talante de John Williams o 
Alan Silvestri -grabada en for- 
mato digital-, ni una animacion 
suave, precisa y realista. Es cier- 
to que todas estas caracteristi- 
cas, presentes en pocos progra- 
mas, son propias de las grandes 
producciones, pero como deci- 
mos, no son condicion impres- 
cindible para hacer a un buen 



juego. Es mas. En muchos ca- 
sos, los juegos mas recordados 
son los mas sencillos. Los casos 
de «Pac-Man», «Tetris» o el pro- 
grama que en estos momentos 
nos ocupa, «Bubble Bobble» 
son un claro exponente de ello. 
Acclaim, basandose en la ma- 
quina recreativa de Taito, ha lle- 
vado a cabo una conversion que 
podriamos calificar de casi per- 
fecta. Funciona en cualquier or- 
denador a partir de un 486 sin 
problemas de velocidad, bajo 
MS-DOS, y ocupa tan solo 10 
megas en disco duro. Unos re- 
quisites que estan al alcance de 
practicamente el noventa por 
ciento de los usuarios. Ademas, 
todos los elementos de la ma- 
quina original estan presentes 



en el programa de PC. Los cien 
niveles del original nos esperan 
para que demostremos nuestra 
habilidad con el joystick o el te- 
clado, manejando a Bub o Bob, 
los dos personajes convertidos 
en dragones por mediacion de 
un hechizo, que ademas han vis- 
to como secuestraban a sus res- 
pectivas novias. 

Asi, a lo largo de los distintos 
niveles, podremos disparar las 
pompas para encerrar a los ene- 
migos y, posteriormente, explo- 
tarlas para acabar con ellos. Una 
tarea que parece sencilla, pero 
que realmente es mas compleja 
de lo que os podais 
imaginar. Con el paso 
del tiempo, los ene- 
migos son mas rapi- 
dos, inteligentes, y 
peligrosos. En cada 
uno de los niveles, 
podremos recoger las 
ayudas: dos tipos de 
caramelos que nos 
permiten lanzar las 
pompas mas lejos y 
mas rapido, una zapa- 
tilla que nos hace ir 
mas deprisa, un para- 



guas que en funcion de su color 
nos adelantara tres, cinco o sie- 
te niveles, y otros objetos como 
platanos, diamantes o cerezas 
entre otros, que dan puntos. 
Puntos que necesitaremos para 
conseguir vidas extras, que tam- 
bien podremos lograr reunien- 
do las letras que conforman la 
palabra "extend". Si a esto ana- 
dimos que con el juego se acom- 
pana la segunda parte, igual de 
exitosa, llamada «Rainbow Is- 
lands», tenemos un CD-ROM 
que los fanaticos de los video- 
juegos no pueden dejar pasar. 



LO QUE HAY QUE TENER 



Oscar Santos 



MiNIMO 




RECOMENDAD0 


4 Megas 
10 Megas 
486/33 MHz 
VGA 


RAM 

Espacio en Disco 
CPU 


8 Megas 

10 Megas 

486/66 


Tarjeta Grafica 


SVGA 


Sound Blaster 
150 Kb/s 


Taijeta de Sonido 
CD-ROM 


Sound Blaster 16 
450 Kb/s 


Adiccion y diversion en esta conversion de f\f\ 
una recreativa que funciona incluso en un jvll 
486 sin problemas. *rW 
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CHAOS WORKS/ EPIC /EA 
V.COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 
ARCADE 

Tradicionalmente los arca- 
des no se han caracteriza- 
do por su desarrollo espec- 
tacular o por unos graficos 
complejos y elaborados. 
Sin embargo, de un tiempo 
a esta parte, coincidiendo con la 
aparicion de Windows 95, se 
han realizado algunos progra- 
mas de gran calidad, aprove- 
chando las posibilidades que 
ofrece este sistema operativo, 
como por ejemplo «Pitfall. The 
Mayan Adventure*. 

Y es que el sistema operativo 
de Microsoft en conjuncion con 
el API (Aplication Program In- 
terface) DirectX se esta mos- 
trando como un entorno optimo 
para la realizacion de progra- 
mas que requieran un amplio 
uso de las capacidades graficas 
del ordenador. 

EL EQUILIBRIO 
DEL UNIVERSO 

Como argumento en «Fire 
Fight», encontramos los clasicos 
elementos de este tipo de jue- 
gos: la guerra se ha extendido 
por toda la galaxia, de modo que 
las civilizaciones que la habitan 
estan sufriendo graves percan- 
ces. La linica forma de asegurar 
la supervivencia de los pueblos 
pasa por la creacion de un con- 
sejo que se encargue de elaborar 
una serie de reglas de obligado 
cumplimiento para todo el mun- 
do. Dicho organismo es el deno- 
minado Consejo Fantasma, en 



cuyo seno se encuentra un cuer- 
po especial de pilotos de aerona- 
ves llamado Los Cuatro Fantas- 
mas, que se encargan de hacer 
cumplir las citadas reglas alii 
donde se desobedecen. Voso- 
tros formais parte de ese cuerpo 
especial, y vuestra labor consis- 
tira en realizar una serie de mi- 
siones, en las que tendreis que 
llevar a cabo las tareas mas com- 
plejas para mantener la paz en el 
universo. 

Las misiones son de varios ti- 
pos. En unas, tendreis que ata- 
car una serie de posiciones ene- 
migas dentro de un mapa, 
mientras que otras se os compli- 
caran, y tendreis, por ejemplo, 
que recoger unos barriles ra- 
diactivos de determinados luga- 
res. En cualquiera de los casos, 
lo que vais a encontrar en todas 
ellas es gran cantidad de naves 
enemigas y puestos defensivos 
en tierra que intentaran frenaros 
en vuestra labor. Logicamente, 
tendreis que acabar con ellos an- 
tes de que hagan lo propio con 
vosotros. Para ello, contais con 
seis tipos diferentes de armas, 
que podreis recoger conforme 
avance el desarrollo del progra- 
ma. Dichas armas estan escon- 
didas en forma de iconos en el 
interior de practicamente todos 
los enemigos, que las soltaran al 
ser destruidos. De modo que el 
primer consejo es claro: dispa- 
rad contra todos los enemigos 
pues, de este modo, teneis mas 
posibilidades de recoger dichas 
armas. Tambien, hay mas obje- 
tos ocultos, como pueden ser es- 
cudos, bombas de gran poder o 
un dispositivo de ocultacion que 
hara vuestra nave invisible du- 
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rante unos instantes al 
enemigo. Estos iconos, 
como os decimos, los po- 
deis encontrar al destruir 
a los enemigos que se en- 
cuentran en pantalla. Pe- 
ro tambien los encontra- 
reis en sitios escondidos 
dentro de las fases, de 
modo que teneis que ir 
con cuidado y examinar todo 
cuanto veais, con el fin de descu- 
brir esos sitios ocultos, que por 
lo general se encuentran prote- 
gidos por naves escondidas. 
Os preguntareis como son los 
lugares ocultos en un juego de 
las caracteristicas de «Fire 
Fight». La respuesta es bien 
sencilla. Como se puede apre- 
ciar en las imagenes que acom- 
panan al artfculo, se trata de un 
arcade de perspectiva cenital. 
Pues bien, la diferencia estriba 
en que a pesar de parecer un 
simple arcade en 2D, realmente 
el "mapeado" posee varios pia- 
nos, de modo que habra mo- 
mentos en los que sobrevolareis 
la superficie de los planetas, 
mientras que en otros, os encon- 




trareis por debajo de la misma. 
Esto se puede observar perfec- 
tamente en algunos agujeros 
que posee la superficie del pla- 
neta, y que dejan entrever otros 
pianos inferiores. De modo que 
es mas que recomendable inten- 
tar descubrir estos lugares 
cuanto antes. 

Otra de las caracteristicas mas 
destacadas del programa es el 
sistema de detection de los ene- 
migos. Cuando tengais alguno 
cerca, un circulo dividido en va- 
rias secciones que llevais conti- 
nuamente alrededor, se ilumina- 
ra, pero no en su totalidad, sino 
por el sector en el que se en- 
cuentra el enemigo o los enemi- 
gos que os acechan en ese mo- 
menta. Si es solo uno, lo mejor 




es acabar con el cuanto 
antes. En el caso de que 
sean varios, lo mejor es 
atacar selectivamente, 
pues de lo contrario co- 
rremos el riesgo de sufrir 
muchos dafios. Pero si, a 
pesar de ello, habeis su- 
frido algunos desperfec- 
tos, os recomendamos 
que os dirijais a una esquina del 
mapa donde no encontremos 
enemigos, pues con el paso del 
tiempo ireis recuperando poco a 
poco la energia perdida. 

NUESTRA OPINION 

«Fire Fight» se muestra como 
uno de los mejores arcades de 
naves que hay en estos momen- 
tos para PC. Recomendamos dis- 
frutarlo en un ordenador con 
procesador Pentium; de no ser 
asi, no funcionara correctamen- 
te: la velocidad de los movimien- 
tos sera muy baja, y en un arca- 
de de las caracteristicas de este 
juego no se puede permitir uno 
esas frivolidades. Y es que la ca- 
lidad tiene un precio: los graficos 
son asombrosos, como se puede 
apreciar en las pantallas que 
acompanan a estas 
lineas, y debido al 
detalle que poseen 
los escenarios, logi- 
camente requiere un 
procesador de eleva- 
das prestaciones pa- 
ra que se puedan 
mover con fluidez. 

Ademas, durante 
el transcurso del 
programa recibireis 
una serie de orde- 
nes por parte de 
vuestros superiores, 



de modo que tendreis que estar 
atentos a todo lo que os dicen, ya 
que puede tratarse de nuevos 
objetivos. 

El punto debil del programa es 
la musica. Las melodias que 
acompanan a la action estin gra- 
badas en el CD-ROM en forma 
de pistas de audio, y en los mo- 
mentos de transition, la action 
queda momentaneamente inte- 
rrumpida por el salto de una pis- 
ta a otra. 

En cuanto a la dificultad, al 
principio lo que mas os costara 
es haceros con los controles de 
la nave, pero con la practica y un 
poco de paciencia, cada vez os re- 
sultara mas sencillo su manejo. 
Sin embargo, como es natural, 
los niveles iran aumentando su 
dificultad a medida que comple- 
teis las misiones que se os han 
encomendado. Asi, ireis ganando 
en pericia, pero los enemigos 
tambien seran mas belicosos. 

En definitiva, un brillante pro- 
grama que viene a demostrar la 
calidad de los juegos que se ha- 
cen para Windows 95. 



Oscar Santos 
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MINIMO 




RECOMENDADO 


8 Megas 


RAM 


16 Megas 


35 Megas 


Espacio en Disco 


35 Megas 


Pentium 60 


CPU 


Pentium 100 


SVGA PCI 


Tarjeta Grafica 


SVGA PCI 


Sound Blaster 


Tarjeta de Sonido 


Sound Blaster 16 


300 Kb/s 


CD-ROM 


600 Kb/s 


Uno de los mejores arcades de PC, en el que f\A 
se han cuidado todos los aspectos, espe- JJj 
cialmente los graficos y los movimientos. " ^^ 
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NEW WORLD COMPUTING 
V.COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 
ESTRATEGIA 

New World Computing 
ha dejado un tanto de 
lado los juegos de rol 
que tantos exitos le die- 
ron en el pasado, para 
dar paso a un periodo de recicla- 
je en el que han realizado un 
programa de estrategia diverti- 
do, sencillo de jugar y tremen- 
damente adictivo. Un programa 
en el que para variar, no vamos a 
ser los buenos de la historia. 

EL CONTROL 
DE LA CIUDAD 

La historia de «Chaos Over- 
lords* nos traslada al future Pa- 
ra ser exactos al ano 2050, epoca 
en la que el mundo ha cambiado 
considerablemente. Unos anos 
antes, los gobiernos de todo el 
mundo no tuvieron mas remedio 
que declararse en bancarrota. 
De tal modo que las empresas 
que estaban bajo su control se 
privatizaron. El mundo entero 
paso a ser de unos pocos ricos 
que compraron a buen precio las 
empresas piiblicas. Las ciudades 
comenzaron a ser controladas 
por un grupo de ricos mafiosos 
que desde entonces ostentan el 
poder. Los gobiernos se mues- 
tran impotentes ante tal acopio 
de poder por parte de estos sec- 
tores. En cada ciudad habra mas 
de una banda luchando por el 
control del territorio ajeno. 

Vosotros vais a adoptar el pa- 
pel de una de esas bandas, que 
intenta controlar la ciudad. Los 



La estrategia es un genero que en los ulti- 
mos meses esta viviendo una epoca dorada. 
Uno de los ultimos en aparecer es este 
«Chaos Overlords. , de New World Computing, 
creadora de la saga « Might and Magic >. En el, 
tendreis que trasladaros al futuro, tiempo en 
el que tendreis que haceros con el control de 
varias ciudades. 




jefes supremos de cada banda 
son los senores del caos, que de- 
legan en sus hombres de con- 
fianza las tareas a realizar para 
lograr sus fines. Cada uno de es- 
tos senores de confianza empe- 
zara en un punto de la ciudad. 
En total habra otros cinco seno- 
res del caos en la misma ciudad. 
Vuestra labor se limita a cumplir 
con lo estipulado en cada una de 
las diez misiones que se os en- 
comiendan. Cuatro misiones tie- 
nen un limite de tiempo, mien- 
tras que en las otras seis no 
existe tal limite, y solo acabaran 
cuando uno de los participantes 
en la batalla logre los objetivos. 

LAS MISIONES 

Cada una de las bandas se insta- 
lara en una parte de la ciudad, 
representada por un cuadrado, 
puesto que la urbe esta dividida 
en 64 cuadrados (como un table- 
ro de ajedrez) . En cada uno de 
estos cuadrados encontraremos 
tres edificios, que pueden ser 
hospitales, escuelas, laborato- 
ries, fortalezas o discotecas, pe- 
ro siempre en combinacion de 
tres edificios por cuadro. Asi, 
cuando controlamos una casilla, 
tambien dominamos los edifi- 
cios que se encuentran en ella. 
Sin embargo, tendreis que reali- 
zar un labor de sondeo sobre las 
personas que los habitan, para 
conseguir vuestros intereses. 

Las misiones del juego estan 
muy relacionadas con el control 
que se ejerza sobre las casillas, si 
bien en algunas, no sera necesa- 
rio tener un control mayoritario. 

En cuanto a la descripcion de 
las misiones: en las cuatro que 
tienen limite de tiempo, ganara 
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aquella banda que tenga mas 
cantidad de lo que se pide. En 
una, hay que acumular dinero; en 
otra, casillas del tablero; en una 
tercera, el grado de aceptacion 
global de todos los lugares que se 
posean. Por ultimo, existe una 
cuarta mision mezcla de estas 
tres, en la que segiin el limite de 
tiempo que hayais establecido, ca- 
da unidad de dinero, casillas o 
aceptacion lograda, supondra una 
cantidad de puntos. El que mas 
puntos tenga, ganara. Por otro la- 
do, estan las seis misiones de ob- 
jetivos: una, consiste en matar a 
todos los enemigos; otra, en la 
que se debe controlar 40 sectores; 
una mas, en la que teneis que con- 
quistar los sectores donde empe- 
zaron la batalla los enemigos; y fi- 



nalmente una, en la que hay que 
controlar todos los sectores. 

NUESTRA OPINION 

El juego, desde ese momento, 
comienza a complicarse. A la ne- 




cesidad de influenciar sobre al- 
gunos edificios, hay que sumar 
la aparicion de diferentes tipos 
de personajes, cada uno de los 
cuales posee unas cualidades di- 
ferentes. Asi, por ejemplo, en- 
contrareis que hay unos que son 
idoneos para la lucha, otros, para 
influenciar a los demas e, inclu- 
so, un tercer grupo que perma- 
nece escondido has- 
ta que llega el 
momento de atacar, 
y asestan el golpe 
definitivo para con- 
quistar una zona. 
Tened en cuenta 
que, a pesar de los 
objetivos, la violen- 
cia no es siempre la 
mejor arma. Habra 
momentos en los 
que sera necesaria, 
pero en otros, se de- 
be pensar un poco, 



para tomar una decision que 
puede llevarnos a perder una ba- 
talla, pero que nos ayudara a ga- 
nar la guerra. 

La estrategia es el arma funda- 
mental de «Chaos Overlords». 
Planificar una buena linea de ac- 
tion sera vital para cubrir las ex- 
pectativas de exito. No posee 
unos graficos espectaculares, 
muy al contrario son muy senci- 
llos, sin grandes alardes, pero 
destacan algunas escenas de 
combate renderizadas con ani- 
mation. Tiene gran variedad de 
efectos sonoros y una banda so- 
nora que ambienta perfectamen- 
te el desarrollo del juego. Pero lo 
realmente importante en este 
juego es su sencillez de manejo, 
los diferentes tipos de persona- 
jes y edificaciones, y la adiccion 
que es capaz de lograr. 

Jaime Bono 
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MINIMO 




Windows 
RECOMENDADO 


8 Megas 


MM 


16 Megas 


15 Megas 
486/66 MHz. 


Espacio en Disco 


15 Megas 


CPU 


Pentium 90 

SVGA PCI 


SVGA 


Tarjeta Grafica 


Sound Blaster 
300 Kb/s 


Tarjeta de Sonido 
CD-ROM 


Sound Blaster 16 
600 Kb/s 


Entretenido y divertido juego de estrategia, f±f\ 
con gran variedad de misiones. la posibilidad K^4 
dejugar en red, y varios niveles de dificultad. *'^' 




BIENVENIDOS 
AL INMERNO 



iSaludos, 



denados ! 



;Nadie os dij 
Entrar 



e si jug! 




uego os 
fue facil, 



is quemar 



si te lo pierdes, estaras malditg 
«™ f oda la eternidad* 



una ultima oportunidad. 
MICROMANIA os ha prepa- 
rado; un niimero muy, pero 
que muy especial, con TODO 
lo que hay quesabeTsoDreTi 
«QUAKE»: trucos, niveles, 



secretos, enemigos... 

Pero el infierno tiene muchas 

habitaciones... 

No as perdais el gran reportaje 

en exclusiva sobre «FIFA 97 », c. 

primer vistazo a lo ultimo de EA. 



Averiguad porque «Z» se ha 

convertido en el 

Megajuego del mes. 

Descubrid toda la verdad 

sobre los juegos de los proxi* 

mos meses: « SCREAMER 2», 

«SHERLOCK HOLMES 2», 

«CLANDESTINY»... 

Buscad cuales son los 

programas mas destacados del 

momento. Disfrutad de las 

mejores, repetimos, las mejo- 

res DEMOS de la actualidad... 



SOLO PARA ADICTOS 



en tu quiosco 



PANTALLA ABIERTA 




Nuestra historia reciente 

Espana en guerra 



Un periodo historico muy duro para nuestro 
pais fue la guerra civil. Una contienda en la 
que se llegaron a enfrentar hermanos y ami- 
gos. Con el paso del tiempo, comienza la la- 
bor de los investigadores para ofrecer una vi- 
sion mas completa de lo ocurrido. Este es el 
caso del programa que presentan Paradise y 
BMG, realizado por unos jovenes espanoles. 

PARADISE /BMG d6n de dat ° s relacionados - Son 

V.COMENTADA: SVGA 16 Bits. 
Sound Blaster 16 
DWULGACION 



El programa ha sido es- 
tructurado desde una 
perspectiva muy sencilla. 
Dividido en ocho seccio- 
nes, se ha establecido una serie 
de conexiones entre ellas en fun- 




las siguientes: "Cronograma", 
"Mitos Militares", "En Armas", 
"Politicos y Civiles", "Ayudas In- 
ternacionales", "La Retaguardia", 
"Cultura de Guerra" y "Entrevis- 
tas". A cualquiera de ellas se pue- 
de acceder desde el menu princi- 
pal. Ademas, existen cinco 
botones en la parte derecha de la 
imagen, que son "Atras" (para 
volver a la pantalla anterior) , "Ver 
Todo" (que muestra un historial 
de lo que hemos visto), "Buscar" 
(para localizar selectivamente los 
datos que nos interesen), "Inicio" 
(que nos devuelve al menu prin- 
cipal) y "Salir" (que nos Ueva fue- 
ra del programa) . 

En "Cronograma" se hace una 
description dia a dia de los acon- 
tecimientos mas importantes de 



la guerra, con mapas explicativos 
de los distintos sucesos. Pode- 
mos movernos a traves de un ca- 
lendario situado en la parte infe- 
rior de la pantalla, pulsando sobre 
el dia que deseemos ver, o bien 
mediante una barra de control en 
la que podemos avanzar por dias, 
trimestres o anos. Dentro de las 
descripciones que se hacen sobre 
el mapa encontraremos "hiperen- 
laces", que nos proporcionaran 
informacion mas precisa de la pa- 
labra en cuestion. Sin duda, esta 
es la parte principal del progra- 
ma, pues desde ella podemos ac- 
ceder a la practica totalidad de la 
informacion contenida 
en el CD. En "Mitos 
Militares" encontra- 
mos los mandos mili- 
tares que tuvieron 
una destacada partici- 
pation desde ambos 
bandos, de los que 
podemos obtener una 
biografia de sus ac- 
ciones mas importan- 
tes, asi como algunas 
imagenes de dichas 
acciones. En "Armas" 
se hace un repaso al 



potential ofensi- 
vo de ambos 
bandos. "Politi- 
cos y Civiles" con- 
tiene una lista de las 
personalidades civiles 
que tuvieron una participation 
destacada en la contienda. "Ayu- 
das Internationales" hace un re- 
paso a los paises que ayudaron 
en la guerra, y a los que se man- 
tuvieron neutrales. "Retaguar- 
dia" nos ensena como se vivia 
durante la guerra. "Cultura de 
Guerra" es un recuerdo a las ma- 
nifestaciones artisticas que tu- 
vieron lugar con motivo de la 
guerra. Y "Entrevistas" contiene 
tres testimonios de personas 
que participaron en la contienda. 
«Espana en Guerra» cuenta con 
mas de 140 articulos tematicos, 
cerca de 600 fotografias, mas de 
una decena de videos, y los him- 
nos mas importantes del suceso 
componen un completo progra- 
ma sobre la Guerra Civil Espano- 
la, que puede ser una excelente 
option de consulta de cara al 60 
aniversario de la contienda. 



Jaime Bono 



LO QUE HAY QUE TENE 




MfNIMO 




RECOMENDADO 


8 Megas 


RAM 


16 Megas 


12 Megas 


Espacio en Disco 


12 Megas 


486/66 MHz. 


CPU 


Pentium 90 


SVGA 

Sound Blaster 
300 Kb/s 


Tarjeta Grafica 


SVGA PCI 


Tarjeta de Sonido 
CD-ROM 


Sound Blaster 16 
600 Kb/s 


Interesante y completo programa, con gran £%£% 
variedad de temas a los que se hace refe- g\fS 
rencia desde un punto de vista objetivo. **** 
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PAI1TALLA ABIERTA 



HISTORIA GENERAL 

pertiga, lanzamiento de jabalinay 
1.500 metros. 

El buen decatleta debe dominar cada 
una de est as pruebas. Tiene que ser 
rapido, fuerte y habil. mentalmente 
estable y capaz de centrarse y de 
cambiarsu concentracidn cuando 
pasa de una prueba a otra. Las 
puntuacionesdependen del resultado, 
no del puesto. Obviamente, cuanto 
mas rapido corra un decatleta, cuanto 
mas salte o mas lejos arroje el peso, 




exito debido a las expectativas 
despertadas por el "Dream Team" y 
sus superestrellas Magic Johnson y 
Michael Jordan se construyo un nuevo 
estadio en Badalona, en el extrarradio 
de la Ciudad Condal. En Pare del Mar, 
una section en ruinas de Barcelona, 
se construyo la Villa Olimpica y. como 
centra de la misma. 2.000 modernos 
ap a rta mentor 
los mas de 9. 
inundarian la 




Jim Thorpe (EE.UU), campeon de! decatlon y el 
perflation. USOC 



W • 



Tradition deportiva 

Oro Olitnpi 

El baron de Coubertin jamas imagino que la 
tradition olimpica se resumiria en un pequeno 
disco. SEA Multimedia y BMG ban realizado es- 
te programa en el que se hace un repaso a los 
100 anos de Juegos Olimpicos de nuestra era. 




SEA MULTIMEDIA I BMG 
V.COMENTADA: SVGA 256 
colores, Sound Blaster 16 
DIVULGACION 

Este programa, realizado 
por SEA Multimedia y 
BMG, es el programa 
oficial del Comite Olim- 
pico Internacional, por lo que en 
las instrucciones encontramos 
un mensaje de bienvenida del 
presidente del COI, Juan Anto- 
nio Samaranch. 

Una vez instalado en el siste- 
ma, cuando ejecutemos el pro- 
grama, encontramos, tras una 
breve animation, el menu prin- 
cipal con varias opciones. La 
mayor parte de la pantalla esta 
ocupada por los aros olimpicos. 
Cada uno nos lleva a una parte 
del programa. Tenemos la op- 
tion "Atletas", en la que se reali- 
za un estudio profundo de todos 
los atletas que han obtenido a lo 



largo del ultimo siglo alguna 
medalla olimpica. La lista es bas- 
tante extensa, de modo que po- 
demos realizar una delimitation 
de biisqueda. Los filtros de biis- 
queda son: el pais de origen, la 
prueba, el ano y el sexo. Contie- 
ne una lista de 100 atletas legen- 
darios, en la que se incluye una 
pequena biografia de cada uno. 

Otra option es "Paises", en la 
que se ofrecen datos sobre los 
paises participantes, con una lis- 
ta de medallas de cada una de 
las celebraciones. Tambien, en- 
contramos information sobre 
los diferentes Comites Olimpi- 




cos de cada nation. En la option 
"Los Juegos" tenemos la posibi- 
lidad de conocer la historia de 
cada uno de los Juegos celebra- 
dos (desde Atenas 1896 hasta 
Barcelona 1992, y una referenda 
a los de Atlanta 1996). Los arti- 
culos estan divididos en seccio- 
nes a las que podemos acceder 
mediante una flecha situada de- 
bajo de la ciudad, que cuenta 
con gran cantidad de fotografias 
y videos ilustrativos. Podemos 
ver los resultados de todas las 
pruebas, asi como acceder al 
medallero final. 

En "La Historia" se presentan 
once temas historicos del Movi- 
miento Olimpico, 
como por ejemplo el 
papel de la mujer o 
el problema del con- 
sumo de sustancias 
prohibidas. En estas 
dos opciones dispo- 
nemos de la posibili- 
dad de realizar via- 
jes guiados, en los 
que no tendremos 
necesidad de buscar 
la information, sino 
que el ordenador se 
encargara de llevar- 



nos por las diferentes partes del 
programa. La option "Pruebas" 
nos ofrece una description de 
cada deporte olimpico, acompa- 
fiado de su reglamento. Como 
complemento a esta informa- 
tion, el programa incluye un jue- 
go de preguntas al estilo del Tri- 
vial, en el que demostraremos 
nuestros conocimientos sobre 
los Juegos. Conocimientos que 
se iran ampliando a medida que 
exploremos el CD-ROM, total- 
mente traducido al castellano y 
que sin duda, sera del agrado de 
los aficionados a estos eventos. 



Oscar Santos 



LO QUE HAY QUE TENER 



MINIMO 




RECOMENDADO 


8 Megas 


RAM 


16 Megas 


2 Megas 
486/33 MHz. 


Espacio en Disco 


2 Megas 


CPU 


Pentium 90 


SVGA Local Bus 


Tarjeta Grafica 


SVGA PCI 


Sound Blaster 
300 Kb/s 


Tarjeta de Sonido 


Sound Blaster 16 


CD-ROM 


600 Kb/s 


Se trata de un complete programa sobre los fag\ 
Juegos Olimpicos. traducido al castellano y KU 
con gran cantidad de informacion. " " 
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► MULTIMEDIA 

♦INTEL CHIPSET 

* 16MB EDO RAM ampliable a 128MB. 
* 256K Cache. 

*Floppy 3 1/2" 1.44MB. 

*Disco Dure- 1 GIGA AT High Speed. 

*Controladora IDE PCI INTEGRATED 

*Puertos de Alta Velocidad. 

*CD-ROM x8 alta velocidad. 

*Tarjeta de sonido SoundBlaster 32 PnP OEM. 

*Altavoces Wave Master 160W 

*Microfono direccional " Sound Space ". 

*VGA S3 64V 2 MB EDO. 

*Monitor 14" Samsung SM3 (0.28 PITCH) 

Monitor Low Radiation 1024 no entrelazado 

*Raton Compatible Microsoft. 

* Teclado W95 CHICONY + JOYSTICK 
WINDOWS 95 CD ( Manuales y licencia ). 

j 78-900 Wl 




CLOSE C0H1BHT 
9.900 PTS lUH inCLUIDO 



QUBHe 
1590 PTS lUfl inCLUIOQ 



GRfinDPR!X2 
8.495 PTS IU0I0CL0ID0 



n.T.F. 

1990 PTS lUfi inCLUIDO 



rebel rami 

1990 PTS lUfl inCLUIDO 




FLIGHT SimULBTOR 
1.900 PTS IUH inCLUIDO 



SlO 


r* ™J 


Windows M 


■f^j 


l"*r«L 


^jj^j^M 


E3 






W'fi 


M 


£4 



ML) MIIIK 



CMUM10X 




RGTURn OP HRCflDG 
5.480 PTS lUfl inCLUIDO 



CIUILIZRTIORII 
1995 PTS IUH IHCLUIDO 



UlRTUfl FIGHTER 

1990 PTS IUH mCLOIDO 




Enciclo pet 
SALVA1 



enCICLQPCDIfl SRLURT 

19.800 PTS lUflinCLOIDO 



2.500 mz de exposicidn - ampliaciones de memoria.placas etc. - kits multimedia - 6.000 titulos de software - simuladores - arcade. 



MEGASTORE 
ORMATI 



El SYSTEM COMPUTER 
C/ FRAY LUIS DE LEON 1 1-13 
(9 1 ) 46B 05 1 5 FAX: (9 1 ) 46B D3 35 
2SO 1 2 - MADRID 

eisysmkt@stnet.es 
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Viajar es un placer 

BackPacker 

« BackPacker » nos ofrece la posibilidad de dar 
la vuelta al mundo, visitando algunas ciuda- 
des, para lo que tenemos que superar una se- 
rie de pruebas. La ventaja de este programa 
es que ademas de ensenarnos, nos divertira 
con juegos y actividades muy entretenidas. 



TATI/BMG 

V.COMENTADA: SVGA 256 
colores, Sound Blaster 16 
DIVULGACION 

BackPacker», es un jue- 
go en el que para po- 
der avanzar tendremos 
que demostrar una se- 
rie de conocimientos adquiri- 
dos, o que podremos ir acumu- 
lando a medida que avancemos 
en el desarollo del programa. 




En «BackPacker» tenemos 
que dar la vuelta al mundo par- 
tiendo de una ciudad de origen. 
No hay que seguir un camino 
predeterminado, ya que pode- 
mos elegir el destino que desee- 
mos. Pero tenemos una peque- 
na limitation, que no es otra que 
el dinero. Viajar de una ciudad a 
otra solo puede realizarse por 
avion, y el billete nos saldra al- 
go caro. Al principio del juego, 
contamos con una pequena can- 
tidad con la que podemos cam- 
biar de ciudad un par de veces, 
pero nada mas. Luego, hay que 
conseguir mas dinero para po- 
der continuar el viaje. 

Un dinero que podemos obte- 
ner trabajando. Y os pregunta- 
reis como vais a trabajar a tra- 
ves del ordenador. Pues bien, 
cuando llegamos a una ciudad, 
lo primero que teneis que hacer 



es visitar los lugares mas impor- 
tantes, y estar atentos a las des- 
cripciones que se realizan. A 
continuation, es el momento de 
ir al hotel y pedir una habitation. 
Para conseguirla, ademas de 
abonar la cantidad necesaria, te- 
nemos que contestar una serie 
de preguntas acerca de la ciudad 
y el pais en el que nos encontra- 
mos. Una vez conseguida la ha- 
bitation, podemos ir a la oficina 
de empleo para solicitar trabajo. 
Dispondremos de tres o cuatro 
ofertas, que se corresponden 
con diferentes areas del conoci- 
miento. Por ejemplo, podemos 
trabajar de corresponsal depor- 
tivo, de camarero, de detective, 
de portero de cine... Hay mu- 
chos trabajos, y en cada uno de 
ellos, una serie de 
preguntas a las que 
dar respuesta. Cada 
vez que contestemos 
a una pregunta bien, 
seremos obsequiados 
con dinero. Si lo ha- 
cemos mal, perdere- 
mos un poco. Al fina- 
lizar un trabajo, y en 
funcion de como lo 
hayamos hecho, y la 
experiencia que ten- 
gamos en el sector, 
podremos obtener el 



titulo de ese trabajo, que con 
posterioridad nos dara acceso a 
otros empleos parecidos que de 
otro modo tendriamos vetados. 
Las preguntas son en muchos 
casos algo complicadas, de modo 
que no desespereis si al principio 
no acertais muchas. Segiin vayais 
avanzando, aprendereis las res- 
puestas correctas, de modo que 
posteriormente podreis hacerlo 
mejor y, tambien, obtendreis mas 
dinero para viajar mas lejos. Los 
viajes mas caros son los transo- 
ceanicos, para los que debeis te- 
ner dinero suficiente. Ademas, el 
programa cuenta con el aliciente 
de estar totalmente en castellano. 

Jaime Bono 
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MiNIMO 




REC0MENDAD0 


8 Megas 


MM 


16 Megas 


Espacio en Disco 




486/66 MHz. 

SVGA 

Sound Blaster 


CPU 


Pentium 90 


Tarjeta Grafica 
Tarjeta de Sonido 


SVGA PCI 
Sound Blaster 16 


300 Kb/s 


CD-ROM 


600 Kb/s 


Divertido programa en el que pondremos a A A 
prueba nuestros conocimientos, al tiempo g%J% 
que adquirimos otros nuevos. Ww 









lower Translator 



El software de traduccion automatica para PC's 



♦JHHHt 



programa informatico que te permitira 
traducir automatic amente 

de INGLES a CASTELLANO y 
de CASTELLANO a INGLES. .. 

ho ws mm k \.mw uk umm k cte ;ojtoM: 



Traduccion de documentos provenientes de los 
procesadores de texto mas comunes en el mercado, 
o generados con el mismo programa de traduccion. 

Consigue TRADUCCIONES CON PLENO SENTIDO: 

analiza frase por frase (no palabra por palabra) y en un 
breve espacio de tiempo; desde segundos (si se trata de frases), 
a pocos minutos (en el caso de documentos mas largos). 






3 



Completo sistema de DICCIONARIOS a medida: 
por terminos, unidades semanticas y de usuario, 

para ir personalizando nuestras traducciones a partir de las 

prioridades que indiquemos. 






Incluye un MODULO DE VOZ que nos permite "oir" la 
traduccion efectuada, por lo que tambien sabremos como 
pronunciar correctamente el documento traducido. 

Dirigido a todos aquellos 

profesionales y estudiantes 

que utilizan en su trabajo 

el idiama ingles. 
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HOBBY PRESS 



5i tienes un PC con CD-ROM y usas el ingles, 

Pouuer Translator es tu producto. 



A la venta ea OCTUBRE ea todos las qaiasces de preasa. 



m 



GLOBALI N K 

THE TRANSLATION COMPANY 






as vacaciones han termina- 
do;para muchos de voso- 
tros. Un tiempo en el que es- 
peramos que hayais 
repuesto fuerzas para afron- 
tar el duro ano que os espe- 
ra. Pero para haceros el re- 
greso mas agradable, las 
companias de software han prepa- 
rado una serie de titulos importan- 
tes. Entre los que destacan tres por 
encima de todo: el esperadislmo 
«Quake», que ha visto la luz hace 
unos dias, y que ha respondido a 
todas las expectativas que habiamos 
puesto en el; «Tlme Commando*, 
desarrollado por Adeline Software, 
que representa una revolucion en el 
campo de los arcade de PC; «Gen- 
der Wars» de SCI, que nos propone 
una batalla entre hombres y muie- 
res por la supremacia en el mundo. 
Otros titulos son «Chaos Overlords», 
juego de estrategia desarrollado por 
New World Computing basado en 
la idea de varias bandas mafiosas 
que luchan por el control de diferen- 
tes ciudades. «Close Combat», 
primera incursion de Microsoft en el 
campo de los juegos de estrategia; e 
incluso, la conversion por parte de 
Viacom New Media de la pelicula 
«Congo» en una aventura de gran 
calidad grafica y argumental. 

Los juegos de futboltambien se ha- 
ran notar, pues con la resaca de la 
Eurocopa, los Juegos Olimpicos y el 
comienzo de la Liga, seran varios 
los programas que aparezcan en 
breve. Por lo pronto, este mes conta- 
mos con «Onside» de Telstar y con 
«Kick Off 96» de Anco. El balonces- 
to tambien tiene su sitio con «NBA 
Full Court Press» de Microsoft, en un 
juego sencillo pero bien realizado 
para Windows 95. Por ultimo, cabe 
destacar la aparicion de «Schiratti 
Commander* de Lago, un progra- 
ma para editor escenarios para 
«Flight Simulator 5.0». Y para fina- 
lizar el repaso por las apariciones 
de importancia del mes, hablar de 
un clasico como «Bubble Bobble», 
que ha sido versionado por Acclaim 
de una manera soberbia. Como 
veis, tenemos un mes repleto de no- 
vedades interesantes, pero no pen- 
seis que se acaba aqui, porque en 
los proximos meses asistiremos al 
lanzamiento de titulos como «Ma- 
•gic: The Gathering*, «Links LS», o 
las segundas partes de «Sherlock 
Holmes* y «Syndicate». Pero de 
ellos tendremos la oportunidad de 
hablaros en breve. Hasta pronto. 

La Redaction 
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en tm tmwerm 
de conocimientm 
interactivos 



Enciclop 




La Enciclopedia permite exportar, a traves del portapapeles, el texto de 
los artfculos a cualquier editor de textos de su ordenador y, por tanto, 

imprimirlos. 

5.000 fotografias y dibujos, ampliables a toda pantalla. 
275 documentos audiovisuales: 



-videos de gran interes historico y 
documental 




S ALVAT 



La tecnologia digital mas avanzada y la 
experiencia editorial mas solida ponen a su 
disposition un universo de conocimientos. 

La ENCICLOPEDIA MULTIMEDIA SALVATpermite 
navegar por el espacio virtual de la information 
gracias a la mas practica, util y moderna obra 
de consulta interactiva. 



75.000 articulos 

5.000 documentos 
audiovisuales 

200 mapas 
interactivos 



-sonidos de los 
animales y de los 
instrumentos 
musicales; 

-diaporamas, 
secuencias de 
imagenes comentadas 

-didacticas 
animaciones en 3-D. 




Tablas de conjugacion de todos los verbos. 

Posibilidad de marcar y guardar articulos con un simple die de seleccion. 

Historial de consultas realizadas para retomarlas en cualquier momento. 

Juego interactivo. 

Muy facil de instalar y utilizar. 
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liliria-Gasteiz C/Manuel Iradier. 9 *13 78 24 

W.ICANTE wmmmmmmmmm 

Alicante 07 Padre Mariana. 24 ©514 39 98 
ilcheC/ Cristobal Sanz. 29 ©546 79 59 
UERiA 
llmeria Av. rje La Estacion, 28 ©26 06 43 

asturias immmmmmmmmmmwmmm 

Gijon Av. de La Constitution, 8 i 

WCELONA 
Barcelona • C/ Pau Claris, 97 ©41 2 63 1 

I "tC. Glories ■ Av, Diagonal, 280 ©486 00 64 

j't/Sants,17®296 69 23 
Milona • Olot Palmer, s/n ©465 62 76 

|'fJSoltdat,12®464 46 97 
lanresa C/ Angel Guimera, 11 ©872 10 94 
Madell CV Filacers, 24 D ©713 6116 i 



BURGOS MMHMBBHBBHBa 

Burgos C.C. de la Plata, Planta Alta, Local 7 ©22 27 1 7 

cordoba mmmmmmmmmmmmm 

Cordoba Maria Cristina, 3 ©48 66 00 

girona wmmmmmmmmmmmmm 

Girona C/ Joan Ftegla, 6 ©22 47 29 

gran canarias mmmmmmmmmmm 

Las Palmas de GC C/ Presidente Alvear, 3 ©23 46 51 

granada mmmmmmmmmmmmmm 

Granada C/ Martinez Campos, 1 1 ©26 69 54 

huesca mmmmmmmmmmmmmm 

Huesca C/ Argensola, 2 ©23 04 04 

mmmmmmmmmmmmmm 

Jaen Pasaje Maza, 7 ©25 82 10 

lacoruna mmmmmmmmmmmmmm 

La Corona C/ Donantes de Sangre, 1 ©14 31 11 
Santiago de C. C/ Rodriguez Carracido, 13 ©59 92 88 



MADRID 
Madrid • C/Montera, 32 2> ©522 49 79 

• P 9 Santa Maria de la Cabeza, 1 ©527 82 25 
Alcala de Henares C/ Mayor, 89 ©880 26 92 
Alcobendas C/ La Constitution. 15. Loc. 4 ©652 03 87 
M6stolesAv.de Portugal, 8 ©617 11 15 

Malaga mmmmmmmmmmmmm 

Malaga C; Almansa. 14 ©261 52 92 
Fuengirola Av. Jesus Santos Rein, 4 ©246 38 00 
MALLORCA ««■■■■■■■ 

PalmadeM. »C/ Pedro Dezcallary Net, 11 ©72 00 71 

• C.C. Porto Pi-Centro - Av. Ing. G. Roca, 54 ©40 55 73 
NAVARRA ■■■■■■■■■■■■■ 

Pamplona C/ Pintor Asarta, 7 ©27 18 06 

pontevedra mmmmmmmmmmmmm 

Vigo Pza. de la Princesa, 3 ©22 09 39 
SALAMANCA 
Salamanca C/Toro, 84 ©26 16 81 



SEGOVIA 



Segovia C.C. Almuzara, 2 ! Local 4 ■ C/ Real ©43 67 50 

sevilla wmmmmmmmmmmmmmm 

Sevilla C.C. Los Arcos-Av. Andalucia ©467 52 23 

Valencia wmmmmmmmmmmmmmm 

Valencia • C/ Pintor Benedito, 5 ©380 42 37 

• C.C. El Saler local 32, A - El Saler 1 6 ©333 96 1 9 
VALLADOLID gMBMBHil^HHHMi 

Valladolid C.C. Avenida-P'Zorrilla, 54-56 ©22 18 28 

vizcaya -mmmmmmmm 

Bilbao Pza. Arrikibar, 4 ©410 34 73 

zaragoza mmmmmmm 

Zaragoza • f Independencia, 24-26, Loc. 100 ©21 82 71 

• C/ Antonio Sangenis, 6 ©53 61 56 

ARGENTINA Buenos Aires 

San Jose, 525 ©371 1316 
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Podeis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
direccion de correo electronico: 

trucos.pcmania@hobbypress. es 



TRUCOS 



COMMAND &CONQUER 

Hay una forma bastante sencilla, aunque lar- 
ga y costosa, de destruir la base enemiga. 
Se trata de dejar al enemigo encerrado y sin 
creditos, con lo que no podra reparar sus 
instalaciones. El enemigo (ya sea GDI o 
NOD) ataca a los vehiculos y a las instala- 
ciones, pero no ataca directamente a los mu- 
ros ni a las trincheras. Gracias a esto, po- 
deis construir una trinchera desde nuestra 
base hasta la enemiga, sin riesgo de que sea 
atacada. De esta manera, vamos constru- 
yendo tricheras de sacos de arena hasta He- 
gar a la entrada de la base enemiga, tras lo 
cual podeis encerrarla bloqueandola con un 
muro de ladrillo o una valla metalica. Los ve- 
hiculos enemigos ya no podran entrar ni sa- 
lir de la base, ni tampoco los recolectores de 
tiberio. Ahora, no teneis mas que empezar a 
atacar desde el exterior con vehiculos ligeros 
o soldados. 

El enemigo comenzara a reparar sus insta- 
laciones, y llegara el momento en el que ago- 
te sus creditos porque no puede recolectar ti- 
berio al estar cerrada la entrada. Ya no 
podra construir vehiculos ni reparar la base, 
momento que debereis aprovechar para ata- 
car directamente a las instalaciones, que el 
enemigo no podra reparar. 

FRANCISCO GRANDE (BILBAO) 

LOS JUSTICIEROS 

Esto es un truco para conseguir todo el dine- 
ro que querais en esta reciente pelicula inte- 
ractive de Dinamic Multimedia. Una vez su- 
perada la fase del banco, haced lo siguiente: 

1 . Id a practicar el tiro al bianco contra las 
botellas que aparecen en la escalera. Si 
acertais todos los disparos, con el dinero que 
ganareis, podreis reponer las balas y aun os 
sobraran algunos dolares que podreis ingre- 
sar en la cuenta del banco. 

2. En ese momento, salid del juego. 

3. Cuando se carga la partida salvada, po- 
dreis volver a realizar el tiro al bianco y po- 
dreis conseguir otra vez el dinero. 



4. Con un poco de paciencia, ahorrareis 
dinero suficiente para curar las heridas o pa- 
gar al soplon del bar para que os diga don- 
de estan ios fragmentos del mapa de Sonora. 

ANTONIO ARTEAGA (TOLEDO) 

WITCH AVEN 2 

Como ya os contamos hace un par de meses 
con la primera parte, en esta esplendida 
continuacion del arcade de Capstone tam- 
bien estan disponibles ayudas que no os ven- 
dran nada mal. Teneis que teclear las pala- 
bras durante la accion. 

MARKETING: Modo Dios. 

WEAPONS: Obtener todas las armas. 

HEALTH: Todas las opciones y puntos de vi- 
da al maximo. 

LEVELxx: Saltar al niel que introduzcais en 
la incognitas. 

NUKE: Mata a todos los enemigos del nivel. 

KEYS: Todas las Haves. 

INVIS: Invisibilidad. 

SPELLS: Todos los hechizos. 

POTIONS: Todas las pocimas. 

STENGHT: Aumentar resistencia. 

ARMOR: Armadura. 

SANTIAGO DE CIES (SEVILLA) 

HEXEN, DEATHRINGS OF 
THE DARK CITADEL 

Los trucos que tanto os han servido para el 
HEXEN, tambien pueden ser utilizados en es- 
tos veinte nuevos niveles de horror en tres di- 
mensiones. Os los recordamos: 

INDIANA: Todos los objetos. 

INIT: Empezar el nivel. 

LOCKSMITH: Todas las Haves. 

DELIVERANCE: Modo cerdo. 

SATAN: Modo Dios. 

NRA: Obtener todas las armas. 

WHERE: Muestra las coordenadas de la 
posicion. 

BUTCHER: Acaba con todos los enemigos 
del nivel. 



SHERLOCK: Para conseguir todos los obje- 
tos del puzzle. 

MAPSCO: Codigos de los mapas. 

VISITXX: Ir al nivel que seleccioneis en las 
incognitas. 

ANGEL SANZ (MADRID) 

MORTAL KOWAT 3 

Continuamos con las secuencias que os ha- 
ran ejecutar mortales combinaciones donde 
lo dejamos el mes pasado. Las correspon- 
dencias son: 

F: Adelante. 

B: Atras. 

U: Saltar. 

D: Agacharse. 

HP: Pufietazo alto. 

LP: Pufietazo bajo. 

HK: Patada alta. 

LK: Patada baja. 

BK: Parar. 

R: Correr. 

NIGHT WOLF 

RRBK 

HKHKHPHPLPHK 
HP HP LP LP 

SEKTOR 

RRRD 

HPHPHKHKB+HK 
HP HP LK LP 
HPHPHK 

SHEEVA 

D F D F LP 

HP HP LP HK HK LK B+HK 

HP HP LP HP 

LK HK HK B+LK 

SINDEL 

DDDLP 
HP HP LP HK 
HK HP HP LP B+HK 
HK HP LP HK 

ALEJANDRO GARCIA (BARCELONA) 



Para ver publieados en estas paginas vuestros propios trucos solo teneis que hacerlos llegar enviando una carta. Nuestra direccion es: PCMANIA 

HOBBY PRESS S.A. C/ Ciruelos 4 

28700 San Sebastian de los Reyes MADRID 

Por favor no olvideis destacar en un lugar visible la anotacion SECCION TRUCOS. 
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Caja Minitorre 
Microprocesador INTEL PENTIUM 100 
Placa Tritdn Fx ■ 256 Burst Pipeline 
Controladora integrada, VRM 

Disco dura 1 CblDE 

Disquetera 3'5 1.44 Mb 

Memoria RAM 8 Mb 

Tarjeta grafica SVGA Trident 9440 

Monitor 14" 0.28 

no entrelazado BR 

Teclado Win'95 y Raton 



1 29.900 



Caja Minitorre 
Microprocesador INTEL PENTIUM 1 00 

Con certificado de autenticidad 

Placa Triton FX- 256 Burst Pipeline 

Controladora integrada, VRM 

Disco duro 1 Cb IDE 

Disquetera 3'5 1.44 Mb 

Memoria RAM 8 Mb 

Tarjeta grafica SVGA Trident 9440 

Monitor 14" 0.28 

no entrelazado BR 

Teclado windows '95 y Raton 

SoundBlaster 16 PnP 

CD-ROM cuadruple velocidad 

Altavoces 



144.900 




njeta de sonido 
ound Blaster 16 V.E PnP 



: CREATIVE 



endras problemas con el 
sonido de tus programas 




Deslizante 



Placa Triton Fx 256 Burst Pipelin 



Nuestras placas llevan 256K de cache Burst Pipeline de alta 
velocidad y Modulo regulador de Voltaje VRM para futuras 
ampliaciorw^a 

lumple 1 00% estandar VESA 



.rident 9440 

msm m ■<■■»■ 

Regalamos 
conexion a Internet 



h 



TsM 



jn^ 



Elige tu sistema operativo: MS DOS 6.2 

EJegjres 



■ ma.. 



Ampl. Micro de 100 a 120 
Atnpl. Micro de lOOa 133 
Ampl. Micro de 100 a 1 50 
Ampl. Micro de 100 a 166 



4.990 pta/ MS DOS 

2i£3 MCJ 



f'l 



+ Windows 3.11 » 1 3.990 pta / Windows 95 ■ 1 2.990 pta 

Jriudo lienes kin'm ddcjdjjbs 



Ampl. de 8 Mb a 64 Mb 

Ampl. Memoria 
+ 5.000 Opcion EDO 
+ 18.500 
+30.000 ______ 

+55.000 

Teclado Mecanico Win 95 



f 70.000 

Ampl. de 4x a 8x 
l- 2.000 Ampl. de 4x a 1 Ox 



+ 6.000 

+ 1 2.000 De S.B. 1 6 a S.B. 32 PnP 

De S.B. 16 a S.B. AWE 32 PnP 



Ampliacion PLACA Triton VX + 4.000 



Ampl. de 8 Mb a 16 Mb 
Ampl. de 8 Mb a 32 Mb 



Goldstar 14" MPR II Autoscan 
Goldstar 14" Multimedia 
Autoscan 

+ 9.000 Proview 15" 

+30.000 Philips 1 5" 



+ 1 .000 De Trident 9440 a number 9 FX 

Vision 330 1 Mb 

De Trident 9440 

a Diamond Stelath 64 
+ 3.000 De Trident 9440 a S3 Trio 

64 - V+/MPEG 
+ 4,000 Ampliacion Trajeta Grafica 
+ 15.000 a 2Mb 
+22.000 



+12.000 Ampl. de 1Gb a 1,2 Gb IDE 
Ampl. de 1 Gb a 1 ,6 Gb IDE 
+ 8.000 Ampl. de 1Gb a 2 Gb IDE 

+ 2.000 



+ 4.000 De Minitorre a Semitorre 
De Minitotrre a Torre 



'«% '"% 



+ 5.000 
+ 15.000 



+ 2.000 
+ 7.000 
+ 14.000 



5.000 
8.000 



CD 

o 

c 

Or 

E 
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MODEMS 




Supra 
Express 
Interno 
33.600 



Supra 
Externo 
28.800 
V.34 





24.990 



IMPRESORAS 



• HP DESKJET 600 B/N 


32.990 


Xsi y'Vi 




• HP DESKJET 660 COLOR 








+ WORK PRO 96 PARA WINDOWS 95 


49.990 


> EPSON 820 B/N 


27.990 


■ HP DESKJET 850 


74.990 


■ EPSON STYLUS COLOR lis 


34.990 


■ HP LASERJET SL 


79.990 


> EPSON STYLUS 500 COLOR 


49.990 



9 2 7 8 9 Para tus pedidos telefonico 



ALTAVOCES 



120W 



_ 



DE EXISTENCES Y ANULAN LOS ANTERIORM 
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ESCANNERS 



256 CRISES 




8.990 



SCANNER 
SOBREMESA COLOR 




59.990 



4800 DPI 

Manual en castellano 
2 anos de garantfa 



Mir a... 





9.495 

PC ANALOG FUNSOFT 



29 

Scanner A-4 
Fotocopiadora » Fax 
Alimentador 10 hojas 
600 ppp ■ Grises 



INFRARED 
2JUCADORES 




La realidad 
virtual 
ya en tu ordenador 



VERSION VIDEO PAL 

64.900 



VERSION PC 

99.900 



ACTUALIZACION 

VERSION VIDEO 

A VERSION PC 

39.900 




Sound BLASTER 16 

. Interface para unidades CD-ROM IDE Plug & Play 

■ Muestreoy reproducdon estereoen 8 y 16 bits desde 5 hasta 44,1 Khz 

■ Sintetizador de musica 0PL3 FM estereo mejdrado con 20 voces y 2 operadores o 1 1 voces y 4 operadores 

■ Entrada de linea estereo, sonido CD estereo, microfono y MIDI/joystick r\nr\ 

■ Utilidades de DOS y Windows para el tratamiento de datos de audio 14.990 
y Software de sintesis de voz 

Sound BLASTER 32 Plug & Play 




J 




PC CONTROL PAD 6 PHOENIX FLIGHT & WCS 
+DESCENT 



•* 



14.990 2.990 

SUPER WARRIOR 5 THRUSTMASTER MKII 




1.995 

THRUSTMASTER XL 
ACTION 




12.490 

WINGMAN EXTREME 



5.990 

WINGMAN LIGHT 




5.995 



7.995 



RATON 



SCANMATE COLOR 



3.750 



TV WONDER 

SintonizadordeTVcon 

mandoa distanciay 

sonido estereo 




mm 



2.495 



9.990 



14.990 



Kit FAMILY 
CD 32 8X 




■ Sintesis de tabla de forma de onda con capacidad polifonica de 32 notes y iq QQO 
multitimbre de l6voces. ' -*■-»-*" 

■ Sintesis de musica estereo de 20 voces compatible practicamente con todos los 
programas multimedia. 

■ Soporte para Windows 95 y Plug & Play 

SB AWE 32 Plug & Play: 29.990 

Kit DISCOVERY CD 16 8X 
34.990 



ACCESORIOS 



W 



BLASTERKEYS 
(Piano MIDI) 

II 




X — ■ 



EI mejor precio 
/S a tualcance 




JAZ IOMEGA 

Ahora ya dispones 

de la capacidad 

de almacenar 

simultaneamente 

todo 1 GB 



MICROFONO 
2.990 



54.990 



22.990 



CABLE JOYSTICK DOBLE 
1.990 



CABLE MIDI 
3.990 



10X 
22.990 



8X 
14.990 



34.990 



Paralelo externo 

SCSI externo 

SCSI interno + controladora 



SCSI interno 

89.990 

SCSI externo 

99.990 



CD ROM IDE Q 



DISCO JAZ 1 CB 19.990 



DISCO ZIP 100 Mb 2.990 



. y toda una seleccion de componentes 



PLACAS 

« Placa Pentium Triton/256 Burst Pipeline 

■ Placa Pentium Triton VX Burst Pipeline 

CONTROLADORAS 

. Controladora ISA 2FDD/2HDD/2S/IP/IC 

■ Controladora SCSI Adaptec 1 505 ISA 

• Controladora SCSI Adaptec 1 522 ISA 

■ Controladora SCSI Adaptec 1 542 ISA 

■ Controladora SCSI Adaptec 2940 PCI 

■ Controladora SCSI Adaptec 2940 PCI UW 

DISCOS DUROS 

• Disco Duro 1 Cb 

■ Disco Duro I Cb SCSI 

■ Disco Duro 1,2 Cb 

• Disco Duro 1,6 Cb 

■ Disco Duro 2 Cb 

MICROS EN CAJA 

■ Micro INTEL PENTIUM 100 Mhz 

■ Micro INTEL PENTIUM 1 20 Mhz 



19.990 
24.990 



1.990 
9.990 
14.990 
32.990 
32.990 
46.990 



27.990 
39.990 
29.990 
35.990 
44.990 



22.990 
29.990 



i 



. Micro INTEL PENTIUM 1 33 Mhz 39.990 

. Micro INTEL PENTIUM 1 50 Mhz 55.990 

■ Micro INTEL PENTIUM 1 66 Mhz 79.990 

■ Micro OVER DRIVE PENTIUM 63 26.490 

■ Micro OVER DRIVE PENTIUM 83 35.990 

MEMORIAS 

. SIMM IMb30contactos 3.990 

■ SIMM 4Mb 72 contactos 4.990 
. SIMM 4Mb 72 contactos EDO . 6.990 

■ SIMM 8Mb 72 contactos 9.990 

■ SIMM 8Mb 72 contactos EDO 1 1 .990 

■ SIMM 16Mb 72 contactos 22.990 

■ SIMM 16Mb 72 contactos EDO 24.990 

■ SIMM 32Mb 72 contactos 44.990 

■ SIMM 32Mb 72 contactos EDO 46.990 

■ DIMM 8Mb 1 68 contactos 19.990 

■ Burst Pipeline 256Kb 3.990 

■ Burst Pipeline 51 2Kb 7.990 

■ Memoria 1 Mb SVGA 50 ns 4.990 

■ Adaptadorde memoria de 30 a 72 pines 2.990 



DISQUETERA 

■ FDD 3,5" 1,44Mb 

VENTILADORES 

■ Ventilador PENTIUM 

TARJETAS DE VIDEO 

■ SVGA Trident 9440 

. SVGA S3 TRIO 64 V+MPEG 

■ SVGA Diamond Stealth 64 DRAM 

■ SVGA Number 9 FX Vision 330 

■ SVGA Diamond Stealth Edge 3D 

TECLADOS 

■ TecladoWin95 

■ Teclado mecanico Win95 

MONITORES 

■ PROVIEW 1 4" Color, 28 DP no entrelazado, 
Full screen, Energy system, Baja radiacion 

■ GOLDSTAR 1 4" MPR II, Pantalla antirreflejos, 
Punto 0,28, Free. Autoscan, Baja radiacion, 



6.990 
8.990 
14.990 
18.990 
57.990 



2.990 
3.990 



Altavoces incorporado 
Green Energy, No entrelazado 

■ GOLDSTAR 1 5" Pantalla antirreflejo, 
Punto 0,28, Free, barrido Autoscan, Control 
digital en pantalla, MPR-II, Green Energy 

■ PROVIEW 1 5" Color, 28 DP no entrelazado, 
Fuli screen, Pantalla plana, OSD 

Energy system, Baja radiacion, MPR-II 

■ GOLDSTAR 17" Res. 1280x1024, 0.28 
no entrelazado, Pantalla plana, 
Energy system, Baja radiacion 

SISTEMA OPERATIVO 

■ MS DOS 6.2 

■ MS DOS 6.2+ Windows 3.1 1 

■ Windows 95 

CAJAS 

» Sobremesa 

■ Minitorre 

■ Semitorre 

■ Torre 



41.990 
54.990 
54.990 
99.990 



4.990 
13.990 
12.990 



6.990 
7.990 
12.990 
15.990 



9 2 7 8 9 Para tus Pedidos telefonicos 



PRECIOS VALIDOS HASTA EL 20/1 0/96 SALVO ERROR TIPOCRAFICO FIN DE EXISTENCES. ESTOS PRECIOS ANULAN A LOS ANTERIORES 



NUEVOS CENTRO . 

ira incorporarte a nuestra re 
contacta con nuestro Oepartamento de Franquicias. Tf. (91 ) 380 28 92 



t • 



SHAREWARE 



HARD S CASINO S CAR 

8HTEGY ACTION — AS™!—— 







CD 1.995 CD 1.995 CD 1.995 CD 1.995 




CD 1.995 



CD 1.995 



WORLD OF DTP 



WORLD OF 
FONTS & ICONS 




WORLD OF 
INTERNET 


WORLD OF 
^MORPH^^ 



CD 1.995 



CD 1.995 



CD 1.995 



IDIOMAS 



ENGLISH TEACHER 
SPANISH 



CD 8.990 




ENGLISH + 




INICIACION 4.990 
BASICO 1 7.990 
INTERMEDIO 7.990 
AVANZADO 7.990 
NEGOCIOS 12.990 

Todos en formato CD 




CD 7.195 



EDUCATIVOS 




CD 8.900 



CD 7.495 



MICKEY 
REY LEON 

CD 7.495 PC 5.950 c/u 



I01MTURES IN 
FAIRYLAND 


AULA 1996 

CD 14.500 




TUNELAND 




ra 




HI 'i 


CD 2.990 


( 


ID 2.990 




CD 2.990 



CD 2.990 




■a 2 

MllWA 

B 

..... 

: - ■■- '300 

min 
■met 

■:«: 

■BWRSB 

'mi 



6400 
7900 
8400 
6400 
6400 
6400 
6900 
7900 

4500 HOT DOC GIRLS 

7400 LOVE PYRAMID 

6400 MEMORY STRIP I 

MEMORY STRIP 2 



EN ESPANOL 



I 



SEXY ZAPPING 
UP S DOWN LOVE 

OFERTAS 

AMERICAN PIE 

SLACK PENETRATION 

CITY OF SIN 

CLIMAX 
8990 DEEP INSIDE 
3990 PARTY TIME 
4990 RED HOT 
2990 WET DREAMS 
2990 WIDE OPEN 



5900 
4990 



PACKS 

MACHINE 6 PACK 

6.990 

MACHINE 6 PACK (2) 

6.990 

SUPER HOT 

ADULT PACK 

8.990 



OBRAS DE CONSULTA 







CD 4.495 CD 4.445 



DICCIONARtOS 



DICCIONARIO ENCICLOPEDIA 
ENC. FUTURA SALVAT 



CD 6.990 CD 9.990 CD 4.990 PC 2.245 ^y 



ZETA DISCOVERY 



BIG JOB NILO, UN TIBURONES 

PASEO POR 



VELAZQUEZ 





SALVAT 
CD 14.900 CD 19.990 



ZETA MULTIMEDIA 




CD 9.900 



CD 9.900 



CD 9.900 



CD 7.900 



c/u ^S 



EL CUERPO ENCICLOPEDIA 

COMO FUNCIONAN HUMANO Ml PRIMER DE LA CIENCIA 

US COSAS I i DICCIONARIO | II W S MQ, 



ENCICLOPEDIA ^V. 

)E LA NATURALEZA HISTORIA ^V 

■— B~jj t] DELMUNDO 

NffljALpHISTORIA 




CD 12.990 



CD 12.990 



CD 12.990 



UTILIDADES 



4 




TASK 
BUSTER 



CD 

3.490 




CAME 
RUNNER 3 



PC 7.495 



INTERNET WITH 
AN ACCENT 



LINUX DEVEL. 
NOV 95 (5 CD) 



MAGNA RAM 2.0 



SP ANISH ASSISTA NT 

^i!S2^V.I.I 



SIDEKICK '95 



Sidekick 95 



PRECIOS VALIDOS HASTA EL 20/1 0/96 SALVO ERROR TIPOCRAFICO O FIN DE EXISTENCES Y ANULAN LOS ANTERIORES 




toj aaznaa 



t -nrfiiimtHI 



Presta solemne 

. juramento de que 

serviras al Rey, a Dios 

y a tu pais. 

Emprendiendo un 

arriesgadoviajedesde 

Camelot hasta 

Lyonesse. 

Ayudaen la luchade 

la virtud contra la 

brujeria maligna. 

En una leyendade 

magia, misterio y 

asesinato. 




HRONICLES 
OF THE SWORD 




JEL SEfjRETO . 
DEL TEMPLARIO 



TIME COMANDO 




Un joven estudianteamericano 

debe trasladarse a traves del 

tiempo al alio 1329 para 

rescatar asu prometiday 

lograr el Tesoro de la Sabiduria, 

la unica forma de regresaf a 

su epoca, Esta produccion de 

Ingogrames (Alone in the Dark, 

Prisioner of Ice), destaca por 

sus personajes en 3 

dimensiones con movimientos 

en tiempo real y el tratamiento 

del color para personajes y 

objetos segun la ubicacion de 

la fuente de luz. 

CD 7.49S 




Un virus terriblemente 
peligroso ha conseguido 
penetrar el mas potente y 
secreto de los ordenadores 
militares, provocando 
dramaticos efectos de 
distorsion temporal a una 
velocidad fulgurante y 
amenazando con tomar 
rapidamente el control de todos 
los sistemas informaticos del 
planeta. 



E YOU AFRAID 



CD 7.495 

FRANKENSTEIN: 




CD 9.495 



""El 



jsfDKRK 



CD 7.495 
LITTLE BIG 



CD 


7.495 


1 8Mb 
1 VGA 


FREDDY 








112 

1 


m " 


ill*' " 




m£ 




1 386, 

■ 2Mb 

■ VGA 






Id 






1 
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1 386/ 

■ 4Mb 

■ VGA 






CD 7.495 
SPACE QUEST I 




CD 2 


795 




GLORY III 


E3 




'jSSA 


~' 1 -' 1 




386, 
4Mb 

■ 5VCA 
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SPACE QUEST V 


P 






386, 
4Mb 

I VGA 




BIG RED 




(AdVHJTPB 


M: 


£? r iL3ML 
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■ ep oFERTa _ 

■n CD 995 M 


486, 

4Mb 



<W\ 



CD 7.495 
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386, 
1 1Mb 
1 VGA 
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CD 6.995 


8Mb 

SVGA 1 





CD 1 1 .495 



CD 5.495 



(H^«- LA !==> ! 




:• vm c u ra 6 j i Wild 



CIVILIZATION II 

tail 




illinal de !a civilizacion tai 

como la conocemos? 

£Ef comienzo de una nueva 

era en la evolution del 

hombre?. 

Si disfrutaste con la primera 

parte de Civilization, anora 

alucinaras con esta nueva 

entrega, con uno de los 

mejores juegos de estrategia 

de todos los tiempos. 



CD 7.995 




SETTLERS II 



mndode 
WarCraft, donde la batalla 
entre las ordas enemigas 
y nobles guerreros brama 
de nuevo. 

Con nuevos aliados, 
terrorificas criaturas, y con 
nuevas e ingeniosas armas. 
La estrateoja por la 
dominacion de Azeroth 
continua. 

486, 8 Mb. 
SVGA 




snlalm 
perdida deantemano.con 
lafuriosamary pagarun 
alto precio por el combate 
al naufragar su nave en el 
intento, un valeroso grupo 
de guerreros se encuentra 
desamparado en una isla 
aparentemente 
deshabitada. Este grupo de 
supervivientes, necesitaran 
tu ayuda para enfrentarse 
a la prueba mas dura: 
sobrevivir. 

CD 5.495 



EXPSET-4.S00 



U30RAILDOADS 




jLiL, 



-IE 



CD 7.495 

COMMAND & CONQUER 



CD 7.495 

FANTASY 



hi 





K 



ki 




atmnsasa 




FIELDS OF GLORY 

GLORY ^ 





CD 6.995 
RISE A RULE OF 





CD 5.795 





CD 6.995 




CD S.49S 
CONQUEST OF 




CD 6.495 



—3 





^JMEDO^^ 




,C 


E 




-V 






r J> 


1Mb 

VGA 







E 




ALLIED GENERAL 




P^ 



CD 8.495 

CRUSADER 




ki 



GEAR HEADS 







PC 2.245 




SHADOW CASTER 




JteiL 




SSr^Sflt^M 386, 




CD 6.995 





*vi| 



CD 6.995 






££2X1 







;uant 


E| 

386, : 
4Mb 






AMERICAN CIVIL 



CD 5.795 
CENTRAL 




D-DAY AMERICA 






GREAT NAVAL 




CD 7.995 

PINBALL 






CD 5.495 


4Mb 
VGA 






m 
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n 






E 






386, ' 

4Mb 
VGA 




V 




[) i 'V 1 1. u 


3 




8Mb 1 



CD 6.995 
CHAOS 




DEATHKEEP 






CD 7.495 
HEROES OF 



M 





J 




M 





u l l LANDS OF LORE 

u 

4k] ' -,- '-£ 






;ate 







3 

E 
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CD 8.995 




2Mb 

vca mm^^^^^mmm vca 

— U CD 7.995 



RAILD road 

TYCOON DELUXE 


| 


n 




MV||l 


Lflgg T»U VGA 




N 
\ 
\ 




X-COM TERROR 




386, ^^^ 
4Mb ^^ 

VCA 

E v 



CD 6.495 
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E 



CD 7.495 
EARTHWORM JIM 








HB 


DPIN 


t~ ...' 


if*r*\ 


*% 


SUB 




WHJ 


f"'--. 
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VGA 




'oUOll(t 






CO 6.995 
RISE OF 




CD 5.450 
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Marca el 032 con la clave HOBBYTEX# 




AH- 64D LONGBOW 



El simulador de vuelo mas 

reatista jamas creado, con 

secuencias de video y avance 

de noticias en directo para 

mantenerte informado de los 

enfrentamientos belicos.Toda 

laingenieriaaereospacial 

avanzada aplicada en los 

modelos de vuelo de Longbow 

que para experimentes la 

autentica sensacion de volar 

en un helicoptero. 

Disenado por Andy Hollis, el 

disenador de simuladores mas 

aclamado por lacritica. 

486, 8 Mb, SVGA 




CD 7.495 




Impresionante simulador de 
suDmarinos durante la 
Segunda Cuerra Mundial. 
Navega por el Pacifico Sur 
y elimina tantos enemigos 
como te sea posible. 
Sonido excepcional, graficos 
en 3Dy rotacion de 360°. 
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DERIV 

Combinando una 
peliculade Hollywood 
y la ultima tecnologia 
en simulactones de 
combate espacial, este 
juego te proporcionara 
un grado de diversion 
y desafio como nunca 
antes hayas 
encontrado. La 
confederacion ha 
sufrido un ataque por 
parte de unos piratas, 
y una vez mas tendras 

3ue poner en juego tu 
estrezaen el vuelo 
para librar una batatla 
por la Humanidad. 
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Precios validos hasta 20/1 0/96 o fin de existencias. 
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H° 26: Incluye Disco HD Demos 
+ CD-ROM «Simuladores de Vuelo» 



N s 27: Incluye Disco HD Demos 
+ CD-ROM Demos 
+ CD-ROM Demos 



N ? 28: Incluye Disco HD Demos N 9 29:lncluye Disco HD Demos 

+ K D r m0S D + CD-ROM «PremiosGoya» 

+ CD-ROM «Greenreoce» ' 




N 8 30: Incluye Disco HD Demos 
+ CD-ROM «lmagino 95» 




N- 31: Incluye Disco HD Demos N 8 32: Incluye Peliculo (2 CD-ROMs) N° 33: Incluye Disco HD Demos N 8 34:lncluye Disco HD Demos N s 35: Incluye Disco HD Demos 

+ CD-ROM «Coches Ano 2.000» «Bienvenido Mr. Marshall* J jfjjjj Jp™ | and Paris)) + CD-ROM Demos (Fruitopio) + CD-ROM «Animales Peligrosos» 



No te quedes atras. 



Si te perdiste algun numero, ahora puedes pedirnoslo y te lo enviaremos rapidamente a tu casa. 

Simplemente lldmanos a los telefonos (91 ) 654 84 1 9 6 (91 ) 654 72 1 8 (de 9h. a 14.3*. y de i6h. a I8.30H.) o envianos el cupon de la solapa, que no necesita sellos, por correo. 
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N 8 36: Incluye CD-ROM Demos 
+ CD-ROM «Vuelta Ciclisfa 95» 



N 8 37: Incluye CD-ROM Demos 
+ CD-ROM «Arf Futura 95» 



N 8 38: Incluye CD-ROM Demos + N 8 39 NUMERO EXTRA:lncluye 
CD-ROM «Basketmania» CD-ROM Demos + CD-ROM «Poraisos 

+ Actualization «Pc Futbol 4.0» a 4.1 Naturales* + CD-ROM «Microsoft» 




N 8 40: Incluye CD-ROM Demos 
+ CD-ROM «Mundos Virtuoles» 
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N 8 41- NUMERO EXTRA: Incluye N° 42: Incluye CD-ROM Demos 

CD-ROM Demos + CD-ROM «Premios + CD-ROM «lmagino 96» 

Goya* + CD-ROM «Microsoft Games» + Netmani® N r 2 
+ Netmani® N Q 1 



N e 43: Incluye CD-ROM Java N ? 44: Incluye CD-ROM Demos 

+CD-ROM «Aministia lnternacional» + CD-ROM «lmaoen Sintetica» 
+ Netmani® N 8 3 + Netmani® NM 



N 8 45: Incluye CD-ROM Demos 
+ CD-ROM «Gaudi» 



pcmania Todo un mundo. A tu alcance. 



Podeis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
direccion de correo electronico: 

consultoriojuegos.pcmania@hobbypress.es 
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LOST EDEN 

Estoy atascado en el territorio 
de Shandovra, porque no se 
donde puedo encontrar a los 
musicos que se necesitan para 
derrotar a las hordas de Tira- 
nosaurios. ^Que he de hacer? 
ALEX LOPEZ 
(BARCELONA) 

Tienes que encontrar a la rei- 
na Shazia, la guerrera herma- 
na de Adam. Construye alii 
una ciudadela, como siempre, 
con la ayuda de champinones 
y los brontosaurios. Una vez 
terminada la construccidn, la 
reina le dard a Adam la gran 
espada de oro del rey de Ma- 
shaar. Viaja ahora a la tierra 
de los embalsamadores, y 
ellos reconocerdn la espada 
de oro cuando Adam se la en- 
sehe. Te dardn el tambor, una 
trompeta y la campana. Aho- 
ra ya en Shandovra, que 
Adam le entregue el tambor a 
Thugg, la campana a Monk, y 
que el toque la trompeta. Asi, 
podrds destruir a las tres hor- 
das de Tiranosaurios. 

DREAMWEB 

^Ciial es la clave necesaria pa- 
ra acceder al listado de Bec- 
kett en el ordenador de Ryan? 
FERNANDO FERNANDEZ 
DEL MORAL (GRANADA) 

La secuencia correcta de co- 
mandos es la siguiente: LIST 
CARTUCHO, LOGON BEC- 
KETT, SEPTIMUS, LIST CAR- 
TUCHO, READ RESUMEN 

POLICE QUEST IV 

Aunque lo he intentado todo, 
no he conseguido pasar del pri- 
mer asesinato en esta apasio- 
nante aventura grafica. He inte- 
rrogado a los dos hombres; 
hablado con los oficiales; he- 
cho fotografias; anotado todo 
en el cuaderno; marcado la si- 
lueta del cadaver con la tiza. 
Tambien, he fotografiado el 
"graffiti". Sin embargo, no pue- 
do recoger las pruebas ni irme 



del lugar en el coche o andan- 
do. ^Que debo hacer? 

PATRICIA PERALTA 
(MADRID) 

Tu problema puede estar en 
que te hayas dejado algo por 
hacer. Solo con que te falte 
una accion, no te dejardn 
marcharte. Aunque lo has fo- 
tografiado, mira y toca el 
"graffiti ", ademds de anotar- 
lo. El cigarrillo, tambien de- 
bes rodearlo con una marca 
de tiza. Despues de encontrar 
el segundo cadaver, el del 
chico de la papelera, y ano- 
tarlo, habla con el coronel y 
los oficiales. Toma mdsfotos, 
y podrds recoger las eviden- 
cias y marcharte, pues a las 
5.30 tendrds una reunion con 
eljefazo. 

DRAGON LORE 

^Como puedo terminar con la 

planta carnivora que aparece 

tras cruzar el rio con la barcaza? 

TERE RIUS (TARRAGONA) 

Verds que entre las ramas de 
la planta carnivora hay una 
extrana calavera, si la enro- 
llas con la cuerda, hards una 
especie de liana con la que 
podrds esquivar a tan mortal 
enemigo. 

TIM EG ATE: EL 
SECRETO DEL 
TEMPLARIO 

Ya he subido al campanario 
por las escaleras de la chime- 
nea, pero ya no puedo seguir. 
^Como se abre la puerta de la 
comendadoria? ^Acaso he de- 
jado de hacer algo antes de 
que me tiren al pozo y aparez- 
ca en la Edad Media? 

JUAN LUIS SANTAMARIA 
SANCHEZ (MADRID) 

La respuesta a tus dos ultimas 
preguntas es negativa, puesto 
que no hay forma de abrir la 
puerta de la comendadoria, y 
no tienes que hacer nada mas 
si te arrojan al pozo. Lo que 
tienes que hacer es saltar al 
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Podeis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
direccion de correo electronico: 

consultoriotecnico.pcmania@hobbypress.es 



consultorio 



otro lado del campanario, 
usando conjuntamente el bd- 
culo y la piel de oveja. De esta 
manera, podrds coger la cuer- 
da de la campana e impedir 
que la bola haga ruido al cho- 
car contra la campana. 

CONSULTORIO TiCNICO 

Me he comprado un ZIP de 
IOmega en los E.E.U.U. y una 
vez instalado, cuando comien- 
zo a trabajar con el, empieza a 
parpadear la luz de lectura y 
deja el ordenador completa- 
mente colgado. 

Cuando uso las ZIPTools 
aparece el mensaje advirtiendo 
que el driver no esta presente, 
otras veces pide cambiar el 
disco, y deja a continuation de 
funcionar. 

A veces, apago el ZIP, y al 
encenderlo vuelve a funcionar 
hasta que al poco rato intenta 
leer y paraliza todo el ordena- 
dor, incluso hay veces que 
apagado el PC y, encendido el 
ZIP y la impresora, quedan los 
dos con la luz de lectura par- 
padeando y la impresora ha- 
ciendo ruidos como si quisiera 
imprimir. 

ALFONSO GOMEZ 
TARANCON (MADRID) 



Para obtener respuesta a vuestras dudas no teneis mas 
que remitirnos una carta a la siguiente direccion: 



PC, 



Cmania 

Seccion Consultorio 

HOBBY PRESS S.A. 

C/ de los Ciruelos n s 4 

S. Sebastian de los Reyes 28700 MADRID 

Para agilizar la publicacion de las respuestas es importan- 
te que indiqueis en el sobre "Seccion Consultorio" especi- 
ficando ademas el TIPO de PROGRAMA, simulador, aventu- 
ra grafica, rol, etc, acerca del que realizais la consulta. 



Amigo Alfonso, todo nos suena 
a que tienes otro SCSI conecta- 
do al ordenador. Y entre los dos 
se estdn "peleando". El conec- 
tor del ZIP de IOmega es un co- 
nector SCSI de puerto paralelo, 
y seguramente intenta acceder 
al PC a traves de la misma di- 
reccion del otro conector que 
existe en tu sistema. Nos hablas 
de 3 discos duros y un CD-ROM 
2X. Es muyposible que este ulti- 
mo, que seguramente tiene con- 
troladora propia, sea la causa 
de tus problemas. Tambien, 
puedes llamar a IOmega por si 
ellos conocieran alguna incom- 
patibilidad con alguno de los 
elementos de tu ordenador. 



Ante todo, quisiera felicitar a 
todo el equipo de redaction de 
la revista. Mi consulta es la si- 
guiente; hace ya algiin tiempo 
que vengo pensando en dar el 
salto al Pentium, comprando- 
me un portatil. Pero la verdad 
es que estoy algo perdido, ya 
que entre la variedad de pre- 
cios y la cantidad de nombres 
y siglas, me he hecho un tre- 
mendo lio. Cuando voy a con- 
sultar a una tienda o distribui- 
dor, me hablan de monitores 
Dual Scan, de tarjetas PCM- 
CIA tipo II, III o IV, ratones 
trackpad, y un largo etcetera 
de cosas que no entiendo. Me 
gustaria saber si los portatiles 



GANADORES DELCONCURSO DINAMIC MULTIMEDIA • ADIDAS* 

Alfredo Medina (Madrid) 

Angel Gomez {Bilbao) 

Carlos Bard (Tarrasa-Barcelona) 

Carlos Ollva (Montcada y Belxal-Barcelona) 

Banlel Ferrer (Sant Cugat del Valles-Barcelona) 

Daniel Hernandez (Zaragoza) 

Edgar Sanchez (Santa Perpetua de Mogoda) 

Emilio Catalan (Vila Bodona-Tarragona) 

Fernando Jesus (Ona-Santander) 

Ignacio Diaz (Tejeiro-Toledo) 

Javier Villanueva (Alnalate de Zoreta-Goadalajara) 

Jesus Rojo (Madrid) 

(Sant Fellu de Uobregat-Barcelona) 



! tillo (Elche-Alicante) 
Jose Ignacio Aguilar (Valencia) 
Jose Leon Larrondo (El Ejido-Almeria) 
Jose Manuel Gonzalez (Cantillana-Sevilla) 
Juan Manuel Jimenez (Torrelavega-Cantauria) 
Luis Javier Benitez (Talavera de la Beina-Toledo) 
Miguel Angel Florido (Malaga) 
Miguel Ferradans (Santiago de Compostela-La 
Coruna) 

Balael Mnlina (Madrid) 

Raul Blazquez (Olesa de Montserrat-Barcelona) 
Santiago Soriano (Cuenca) 
Toni Eric Corvera (Barcelona) 
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son ampliables no solo en me- 
moria, es decir, si es posible 
cambiarle tambien el "micro" 
a posteriori. 

JUAN CARLOS BARBA 
(VALLADOLID) 

Hay varias cosas bdsicas en 
las que uno debe fijarse al 
comprar un portatil. En gene- 
ral, todos son ampliables aun- 
que algo menos que los orde- 
nadores de sobremesa. 

La diferencia entre las pan- 
tallas implica, sobre todo ve- 
locidad de refresco y consu- 
mo, elegir una TFT o Dual 
Scan es un dificil compromiso. 

En cualquier caso, ninguna 
supera a un buen monitor ex- 
terno . Seria interesante que el 
portatil tenga capacidades 
multimedia, nada menos que 
en los albores del siglo XXI, 
va a ser indispensable poseer 
un CD-ROM 4X, y una tarjeta 
compatible Sound Blaster 
cuando menos para tener ac- 
ceso a grandes voliimenes de 
informacion. 

Por lo demds, antes que cam- 
biar la placa del equipo, seria 
conveniente que eligieras la 
opcion de un procesador que 
sea actualizable. Es mucho 
mas sencillo. 



PARA MAS INFORMACION 



ABC TELEMATICA 
(ASYMETRIX) 

Tel. 93 412 07 01 

Ronda Sant Pere, 17 

08010 Barcelona 

ARCADIA 

Tel. 91 561 01 97 

P 9 de la Castellana, 52 

28046 Madrid 

BMG INTERACTIVE 

Tel. 91 388 00 02 

Avda. de los Madronos, 27 

28046 Madrid 

BSI MULTIMEDIA 

Tel. 93 266 31 20 

C/Bac de Roda, 198 

08020 Barcelona 

CANON ESPANA 

Tel. 91 538 45 00 

C/Joaquin Costa, 41 

28002 Madrid 

CD WORLD 

Tel. 93 418 68 73 

C/Hercegovia, 33 

08006 Barcelona 

CENTRO MAIL 

Tel. 902 171819 

C/Santa Maria de la Cabeza, 1 

28045 Madrid 



CREATIVE LABS 

Tel. 900 953 536 
DIXIT (SYMANTEC) 

Tel. 93 261 10 40 

Pasaje Milans, 1 

08907 Barcelona 

El SYSTEM 

Tel. 91 468 05 15 

C/Fray Luis de Leon, 11-13 

28012 Madrid 

ELECTRONIC ARTS 

Tel. 91 304 78 12 

C/Rufino Gonzalez, 23 Bis 

28037 Madrid 

ERBE/MCM 

Tel. 91539 98 72 

C/Mendez Alvaro, 57 

28045 Madrid 

FRIENDWARE 

Tel. 91 308 34 46 

C/Rafael Calvo, 18 

28010 Madrid 

GLOBALINK 

Tel. 91 308 52 53 

C/Alcala Galiano, 4 

28010 Madrid 

an 

Tel. 91 677 95 95 
Ed. Europa, 2 Pta. 
28831 Madrid 



IBM 

Tel. 91 397 91 57 

C/Santa Hortensia, 26-28 

28002 Madrid 

INTEL 

Tel. 91 432 90 90 

P s de la Castellana, 39 

28046 Madrid 

IOMEGA 

Tel. 91 351 10 52 

Avda. Cdad. Madrid, 8 

28224 Madrid 

LODISOFT INTERNACIONAL 

Tel. 91 556 98 58 

C/Orense, 8 

28020 Madrid 

LOGITECH 

Tel. 93 419 11 40 

C/Nicaragua, 48 

08029 Barcelona 

MARKET SOFTWARE 

Tel. 91 593 48 66 

C/Jeronimo de la Quintana, 9 

28010 Madrid 

MICROGRAFX 

Tel. 91 710 35 82 

Pza. de Espana, 10 

28230 Madrid 



MICRONET 

Tel. 91 358 96 25 
C/Maria Tubau, 4 
28050 Madrid 
MICROSOFT 
Tel. 91 807 99 99 
C/Ronda de Poniente, 10 
28760 Madrid 
MITROL (TOSHIBA) 
Tel. 91 327 32 20 
C/Alfonso G6mez, 37 
28037 Madrid 
PR0AL(PCL0T049) 
Tel. 91 352 70 65 
C/Luxemburgo, 4 
28224 Madrid 
PROEIN S.A. 
Tel. 91 576 22 08 
C/Velazquez, 10 
28001 Madrid 
SALVAT EDITORES 
Tel. 93 430-14 41 
C/Mallorca, 45 
0829 Barcelona 
SINTESI 

Tel. 93 457 61 27 
P e de San Juan, 115 
08037 Barcelona 



SMPS (MACROMEDIA) 

Tel. 93 237 12 08 

Via Augusta, 59 

08006 Barcelona 

TOPWARE 

Tel. 91 547 86 19 

Trav. Conde Duque, 5 

28015 Madrid 

UBI SOFT 

Tel. 93 589 57 20 

C/Can Vernet, 14 

08190 Barcelona 

VIRGIN INTERACTIVE 

Tel. 91 578 13 67 

C/Hermosilla, 46 

28001 Madrid 

WORLDWIDE SALES CORP. 

Tel. 91 593 44 15 

C/Monteleon, 43 

28010 Madrid 



Central Point PGTooIs 
para DOS version 9.0 

PC-Tools Pro es un paquete integrado 
con excelentes programas para DOS 
que sirven para potenciar el funcio- 
namiento y las urilidades del sistema. 
El acceso a los datos es ahora mas 
facil gracias al optimizador del disco j 
duro. Destacan, entre otras muchas 
presfaciones: la de recuperacion W 
proteccion automatica y permanente 
de datos fincluso de ficheros no archi- 
vados toaa via) en el caso de un fallo 
en el sistema o en la corriente electri- 
ca, y la de un potente antivirus capaz 
de detector mds de 2.000 virus 
conocidos y desconocidos. A su vez 
contiene potentes herramientas que 
mejoran el funcionamiento de las 
aplicaciones y de todo el sistema en 
general, haciendo que la productivi- 
dad del usuario de un PC aumente en 
todos los sentidos. 

Numero de arti'culo: ESP 005 



Symantec 

El comandante NORTON 

para DOS version 5.0 

Este programa facilita el trabajo den- 
tro del entorno del sistema operativo 
DOS, pues agiliza tanto la gestion 
de arcnivos como la realizacion de 
lareas rutinarias. El Comandante 
NORTON constituye la herramienta 
para DOS mas ampliamente utiliza- 
da, especialmente en el caso de 
usuarios de ordenadores portdtiles y 
redes y en oquellos casos en los que 
el usuario necesite obtener el maxi- 
mo rendimiento de su ordenador. 

Numero de arti'culo: ESP 007 



Delrina WinFax Lite 3.0 

Delrina presenta su premiado Win- 
Fax LITE, un programa - lider en el 
mercado del software - que agiliza el 
envio y recuperacion de mensajes de 
fax de forma automatica, cualidad 
que le han convertido en la herra- 
mienta mas amplia y facil de usar de 
las que se encuentran actualmente a 
la venta. Con este programa Listed 
podrd enviar mensajes de fax de 
forma rdpida desde cualquier apltca- 
cion de Windows o programar su 
transmision para mas tarde o incluso 
para otro dfa. Asimismo podrd reci- 
bir mensajes en un segundo piano, 
visualizandolos en pantalla o envidn- 
dolos directamente a su impresora. 

Numero de arti'culo: ESP 004 
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Central Point PGTooIs 
para Windows version 2.0 

PC-Tools es una potente herramienta 
que optimiza el funcionamiento de 
todo el sistema. CrashGuard ayuda a 
evitar que Windows se bloquee y pro- 
duzca una perdida de datos, ya que 
avisa antes de que la memoria y los 
recursos del sistema lleguen a niveles 
criticos. El consejero del sistema rea- 
liza y permite ajustar la configuracidn 
del mismo y de los distintos dispositi- 
vos para mejorar el funcionamiento. 
Por su parte el optimizador acelera el 
acceso a los datos defragmentando el 
disco duro. Ademds, este programa 
incorpora una herramienta de recu- 
peracion y proteccion automatica y 
permanente de todos los datos con- 
tenidos en discos y archivos. 

Numero de arti'culo: ESP 006 



NORTON ANTIVIRUS 
para DOS version 3.0 

Los virus informaticos que pueden 
aparecer al acceder a un programa 
o disquete infectados pueden 
destruir muchos archivos o danar 
seriamente la integridad del sistema. 
El Norton Antivirus para DOS pro- 
porciona ahora un sencillo metodo 
para detector y limpiar estos virus 
tan temidos. 

Numero de articulo: ESP 008 



NORTON ANTIVIRUS 
para Windows/DOS 
version 3.0 

El Norton Antivirus para Windows y 
DOS detecta y limpia todos los virus 
conocidos, de cualquier tipo que 
sean y sea cual sea su actividad vi'ri- 
ca. Ademds es capaz de funcionar 
de forma indepenaiente sin interferir 
en su trabajo. 

Numero de arti'culo: ESP 009 



El mundo en CD-ROM 

El mundo en CD-ROM. Enciclopedia 
del mundo. 222 pai'ses del mundo 
analizados por el Servicio Secreto 
(CIA) de los Estados Unidos. Incluye 
entre otros la informacion mas 
imporrante de: Superficie, fronreras, 
datos demograficos, datos economi- 
cos, capital, fiestas nacionales, 
forma de sufrogio, datos militares. 
Mapas militares con detalles topo- 
graficos -5 areas de zoom-. Medi- 
aa de distancias y superficies en 
kilometres y millas. Multiples posibi- 
lidades de exportar los mapas. 



Numero de articulo: TOP 635 



Si Usted desea recibir informacion periodica sobre 
los nuevos productos que TopWare lance al mercado, 
envfe este cupon por correo a la siguiente direccion: 

TopWare Esparia S.A. 

Travesi'a de Conde Duque, 5, B° 1 

28015 Madrid 

o por fax al numero: (91) 548 09 35 



NTERNET http://www.seric.es/office2000/topware.htm 



Nombre: Apellidos: 

Direccion Calle/Plaza: |\|° 

Localidad: Codigo postal: 

Telefono: Fax: 



HUMOR SOFT WARE AL MUOR PRECIO 

lopWorc. 



Edacl: 



Profesion: 
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IITD ES MAS BARATO 






Central Point PC-Tools 
para Windows version 2.0 

PC-Tools es una potente herramienta 
que optimiza el funcionamiento de 
todo el sistema. CrashGuard ayuda a 
evitar que Windows se bloquee y pro- 
duzca una perdida de datos, ya que 
aviso antes de que la memoria y los 
recursos del sistema lleguen a niveles 
cnticos. El consejero del sistema rea- 
Hza y permite ajustar la configuracion 
del mismo y de los distintos dispositi- 
vos para mejorar el funcionamiento. 
Por su parte el optimizador acelera el 
acceso a los datos defragmentando el 
disco duro. Ademas, este programa 
incorpora una Nerramienta de recu- 
peracion y proteccion automatica y 
permanente de todos los datos con- 
tenidos en discos y archtvos. 

Numero de arti'culo: ESP 006 



NORTON ANTIVIRUS 
para DOS version 3.0 

Los virus informations que pueden 
aparecer al acceder a un programa 
o disquete infectados pueden 
destruir muchos archivos o dafiar 
seriamente la integridad del sistema. 
El Norton Antivirus para DOS pro- 
porciona ahora un sencillo metodo 
para detector y limpiar estos virus 
tan temidos. 

Numero de arti'culo: ESP 008 



NORTON ANTIVIRUS 
para Windows/DOS 
version 3.0 

El Norton Antivirus para Windows y 
DOS detecta y limpia todos los virus 
conocidos, de cualquier tipo que 
sean y sea cual sea su actividad vi'ri- 
ca. Ademas es capaz de funcionar 
de forma indepenaiente sin interferir 
en su trabajo. 

Numero de articulo: ESP 009 



El mundo en CD-ROM 

El mundo en CD-ROM. Enciclopedia 
del mundo. 222 pafses del mundo 
analizados por el Servicio Secreto 
(CIA) de los Estados Unidos. Incluye 
entre otros la informacion mas 
importante de: Superficie, fronteras, 
datos demograficos, datos economi- 
cos, capital, fiestas nacionales, 
forma de surragio, datos militares. 
Mapas militares con detalles topo- 
qraricos -5 areas de zoom-. Medi- 
aa de distancias y superficies en 
kilometros y millas. Multiples posibi- 
lidades de exportar los mapas. 



Numero de arti'culo: TOP 635 
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Nombre: 


Apellidos: 






Direccion Calle/Plaza: 


Codigo postal: 


N°: 




Localidad: 
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Telefono: 
Edad: 


Fax: 
Profesion: 
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Central Point PC-Tools 
para DOS versi6n 9.0 

PC-Tools Pro es un paquete integrado 
con excelentes programas para DOS 
que sirven para potenciar el funcio- 
namienlo y las utilidades det sistema. 
El acceso a los datos es ahora mas 
facil gracias al optimizador del disco 
duro. Destacan, entre otras muchasg 
prestaciones: ia de recuperacion W 
proteccion automatica y permanence 
de datos (incluso de ftcheros no archi- 
vados todavia) en el caso de un falio 
en el sistema o en la corriente electri- 
ca, y la de un potente antivirus capaz 
de detector mas de 2.000 virus 
conocidos y desconocidos. A su vez 
contiene potentes herramientas que 
mejoran el funcionamiento de las 
aplicaciones y de todo el sistema en 
general, haciendo que la produch'vi- 
dad del usuario de un PC aumente en 
todos los sentidos. 

Numero de artfculo: ESP 005 



Symantec 

H comandante NORTON 

para DOS version 5.0 

Este programa facilita el trabajo den- 
tro del entorno del sistema operativo 
DOS, pues agiliza tanto la gestion 
de archivos como la realizacion de 
tareas rutinarias. El Comandante 
NORTON constituye la herramienta 
para DOS mas ampliamente utiliza- 
da, especialmente en el caso de 
usuarios de ordenadores portables y 
redes y en aquellos casos en los que 
el usuario necesite obtener el maxi- 
mo rendimiento de su ordenador. 

Numero de artfculo: ESP 007 



Delrina WinFax Lite 3.0 

Delrina presenta su premiado Win- 
Fax LITE, un programa - lider en el 
mercado del software - que agiliza el 
envi'o y recuperacion de mensajes de 
fax de forma automatica, cualidad 
que le han convertido en la herra- 
mienta mas amplia y facil de usar de 
las que se encuentran actuaimente a 
la venta. Con este programa Usted 
podra envtar mensajes de fax de 
forma rapida desde cualquier aplica- 
cion de Windows o programar su 
transmision para mas tarde o incluso 
para otro di'a. Asimismo podra reci- 
bir mensajes en un segundo piano, 
visualizanaolos en pantalla o envidn- 
dolos directamente a su impresora. 

Numero de artfculo: ESP 004 




Envianos RAPIDAMENTE 
TU CUPON Y RECIBIRAS 
GRATUITAMENTE 
NUESTRO CATALOGO. 
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Nombre . 
Apellidos. 
Direccion 
Localidad 

Provincia 
Telefono . 



□ Madonna 
Marca la option que prefieras ,-. ,, ~ 

□ Rod Steward 



C.Postal 
Edad . . 



Estos son algunos de nuestros productos 
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Mos de 1 00 coches Lector multimedia cdi/mpeg Mas de 1 00 coches fj fj c j a | Mercedes ! 

I de ensuefio (bd ak Foto CD) Te permitira ver sin tarjeta MPEG cldsiCOS (Kodak Foto CO) Mas de 1 00 fotos de In 

P.V.P. 1.995 Ptas PV.R 4.995 Ptas P.V.P. 1.995 Ptas PV.P. 995 Ptas 



flj l'lkB o 



Si Usted desea recibir informacion periodica sobre 
los nuevos productos que TopWare lance al mercado, 
envi'e este cupon por correo a la siguiente direccion: 

TopWare Espana S.A. 

Travesi'a de Comic Duque, 5, B° 1 

28015 Madrid 



y si le interesa a 
alguno de tus amigos 
Envianos este cupon y 
recibira gratuitamente 
nuestro catalogo. 

J Madonna 

Marca la option que prefieras r-j n ee g ees 

Nombre O Rod Steward 

Apellidos 

Direccion 

Localidad 

Provincia C.Postal 

Telefono Edad 




Estos son algunos de nuestros productos 



o por fax al numero: (91) 548 09 35 



INTERNET http://www.seric.es/office2000/topware.htm 



Q Mf /OR SOFTWARE AL MEJOR PRECIO 

lopWorc 



D!s n k 



Imogenes de Tenerife, 

Lo Palma y Gran Canaria 

(Kodak Foto CD) 

P.V.P. 1.995 Ptas 




Imageries de La Gomera y 

El Hierro (Kodak Foto CD) 

P.V.P. 1.995 Ptas 



Arts 

Dfs\ 

j"'LJT.' , .N.^r,. r.. ,. 



Imdgenes de Fuerteventira y 

Lanzarote (Kodak Foto CD) 

P.V.P. 1.995 Ptas 



Imdgenes de Sri Lonka | 
(Kodak Foto CD) 

P.V.P. 1.995 Ptas I 



Llevate a tu casa 

todo un centro de comunicaciones 

por el precio de un PC. 




En los nuevt 



Aptiva MWAVE 
encontraras cosas mu 



exclusivas: 



• Fax/modem 28.800 bps. 

• Telefono manos libres. 
Contestador automatic o con buzon de voz 

' Acceso directo a Internet y CompuServe. 

• Video CD MPEG: 

imagenes en palilalia completa. 

• Sonido Theatre Sound. 
• Encendido a distancia 
con una simple llamada. 





Solo los nuevos Aptiva multimedia de IBM incorporan la exclu- 
siva tarjeta MWAVE, que transforma tu PC en un centro de 
comunicaciones personal, con funciones modem/fax, MPEG y 
sonido prolesional. Ademas, incluyen dos procesadores: un 
Pentium y un procesador de medios multimedia DSP (Digital 
Signal Processor). 

En la gama Aptiva MWAVE encontraras la configuracion que 
mas te convenga: 

• Procesadores desde Pentium 120 MHz. 

• Memoria EDO RAM de 12 y 16 MB ampliables a 128 MB. 

• Disco duro desde 1.2 GB hasta 2 GB. 

• CD-ROM de octuple velocidad. 

• Sistema SubWoofer de ampliacion de baios'". 

• Monitor de 14", 15" y 17. 

• Precargados con Windows '95. 

• Completo conjunto de Software multimedia en castellano,"' 
valorado en el mercado en mas de 150.000 Ptas. 

Desde 299.900 Ptas. (4) 

Informate sobre los nuevos Aptiva MWAVE 
llamando de lunes a viernes de 9h. a 18h. al 

900 100 400. 



Mod. 392. 



Soluciones para nuestro pequeno mundo 

(1) Disponible en algunos modelos. 

(2) Lotus SmartSuile incluye: Lotus 1,2,3 v 5.0, Lotus Word Pro'96, Lotus Freelance Graphics 2.1, Lotus Approach 3.0, Lotus Organizer 2.1, Lotus Srreencam, Lotus SmartCentre, Suite v Doe Online. 

(3) Mo todos los ti'tulos vienen en castellano. 

(4) Mod. 2176-357. Pentium 120 MHz, 16 MB de EDO RAM, Disco Duro 1.2 GB. Monitor 14". Altavoces de alta potencia, mas la exclusive tarjeta de comunieaeion MWAVE. 
Pentium es marca de Intel Corp. 



